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PHOTON PAINT, LES DEFORMATIONS EN PLUS 
WORDPERFECT, LE TRAITEMENT DE TEXTE 
INTERCEPTOR, L'ENVOL DE L'AMIGA 




SAVOIR ET 
MAITRISER... 




L'AMIGA : une machine formidable... Pour profiter au mieux de 
son environnement spécifique des bases solides sont indis- 
pensables. Pour les acquérir : la collection AMIGA de MICRO 
APPLICATION. Un ensemble de livres unique en France écrits 
par les meilleurs spécialistes internationaux et traitant cha- 
que domaine en profondeur. 
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LE GRAND LIVRE DE L'AMIGABASIC. Plein d'astuces pour abor- 
der la création d'effets sonores spectaculaires, gérer les images 
Graphicraft, les fichiers sur disque, les fenêtres, les graphismes 
commerciaux et même l'animation d'images. Une foule de pro- 
grammes exemples, des informations précieuses qui décupleront 
votre efficacité en Basic. Réf. ML504. 249 F. Réf. ML604.349 F avec 
la disquette. 



LE LIVRE DE L'AMIGADOS. Cet ouvrage 

vous décrit à l'aide de nombreux exemples 
le système d'exploitation de l'AMIGA : com- 
mandes du CLI, programmes multi-tâches, 
fichiers BATCH, éditeurs, bibliothèque 
DOS... Un livre complet indispensoble pour 
maîtriser votre AMIGA. Réf. ML 513. 199 F. 
290 p. 



BIEN DEBUTER. Grâce à cet ouvrage, clair et précis, réussissez à 
coup sûr vos débuts, et découvrez les multiples possibilités de votre 
nouvelle machine. Principaux sujets traités: connexions, souris, 
fenêtres, menus déroulants, disquette, calepin, AMIGABasic, CLI... 
Réf. ML 197. 149 F. 400 p. 



TRUCS ET ASTUCES. Profitez des astuces des professionnels et 
des nombreux exemples de programmes en C et BASIC. Parmi les 
multiples sujets traités : graphisme, Intuition, fontes, traitement des 
fichiers en C... Une véritable mine de conseils ! Réf. ML 188. 199 F. 
370 p. Réf. ML 288. 319 F avec la disquette. 



LA BIBLE. Tout sur la structure interne de votre AMIGA et le DOS : 
description des circuits, coprocesseurs et interfaces. La program- 
mation système est également détaillée: utilisation du multi- 
tâches, interruptions, appel des fonctions DOS... LA BIBLE est l'ou- 
vrage de référence grâce auquel vous concevrez des programmes 
performants. Réf. ML 512. 299 F. 



LE LANGAGE MACHINE. Programmer en langage machine s 

n'est plus réservé aux seuls professionnels. Maîtrisez les jS 
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SOS AMIGADOS/AMIGABASIC. Quels 

sont les paramètres à transmettre lorsque 
l'on utilise l'instruction AREA? Quelle est 
l'exacte formulation d'une séquence ESC ? 
Vous trouverez immédiatement une solu- 
tion rapide et concise à ce type de problè- 
mes en évitant de perdre un temps pré- 
cieux lors de vos développements. Réf. GL 
123. 149 F. 




boses de l'Assembleur 68000 et exploitez le langage 
machine sur AMIGA: mémoire, multi-tâches, AMIGA- 
DOS, Intuition, synthétiseur vocal, hardware, sons 
et graphismes... De plus, cet ouvrage vous 
propose une présentation des principaux 
assembleurs. Réf. ML198. 199 F. 300 p. 
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ESPACE MICRO 

L'ESPACE VIDEO INFOGRAPHIQUE AMIGA 

Tout Je inonde peut vendre de /' AM/GA... 

ESP A CE MICRO sait aussi vendre des solutions 



32 RUE DE MAUBEUGE 
75009 - PARIS 

TEL : 42852520 ( 4 lignes ) 
Métro : Cadet 

CB - CREDIT CREG - LEASING 
EXPEDITIONS DANS TOUTE LA FRANCE 



VIDEO & INFOGRAPHIE 

L' Amiga équipé en station de travail graphique est un 
puissant outil pour la réalisation d'opérations répondant aux 
amateurs éclairés et aux professionnels de l'image tels que: 

- Publicité, Vidéo, Art, Mode, Stylisme, Architecture, Etc.. 

Les applications sont multiples: 

- Graphisme & Animation 

■ Titrage & Incrustation Vidéo 

- Génériques & Post Synchronisation. 



Espace micro présente en permanence et sur rendez-vous 
des applications graphiques (dessins, animation...) et vidéos 
(montage, titrage, digitalisation, incrustation, trucages... ) 



Le matériel nécessaire est en exposition. 
Des exemples de configurations: 




I INITIATION 



AMIGA 500 PERITEL + DELUXE PAINT ; 5490 F 
500 PERITEL + GENLOCK ( encodeur Pal intégré ) 
+ DELUXE PAINT & VIDEO : 11200 F 



APPLICATIONS : 



: : 



500 COULEUR + DELUXEPAINT + XEROX COULEUR 
4020 < jet d'encre ) t KIT MEM.-DISQUE : 23450 F 

500 COULEUR + GENLOCK * DIGIV1EW + KIT 
MEMOIRE DISQUE +DELUXE VIDEO + VIDEOTI- 
TLER + F.ELECTRONIQUE: 19000 F 



LISTE DES OPTIONS 
GRAPHISME & VIDEO 



KIT VIDEO PRO : 



AMIGA 2000 COULEUR + GENLOCK + DIG1VIEW & 
FILTRE ELECTRONIQUE t DELUXE VIDEO, VIDEO 
TITLER.PHOTON PAINT : 29000 F 



Moniteur haute persistane : 4490 F - lecteur 2 : 1650 F - extension 2 Méga : 3550 F - Genlock 

encodeur : 4900 F - digiview : 2750 F - Filtre électronique : 2500 F - Framegrabber couleur 

temps réel : 9490 F - Tabe graphique Easyl pour 500 : 4750 F pour 2000 : 5900 F 

Video Titler : 1400 F ■ Provideo : 2490 F - TV Texte : 790 F ■ TV Show : 890 f - DeLuxe 

Video : 990 F • De Luxe Paint : 990 F • Photon Paint : 990 f - DigiPaint : 550 F - Express 

Paint : 1250 F - Animale 3D : 1590 F - Sculpt 3D : 990 f - VideoScape : 1390 F - Aegis Animator 

: 950 F • Pixmate : 490 F 



GAMME AMIGA 



Matériel: 



Amiga 500 Péritel 
Amiga 2000 Péritel 



4750 f - Amiga 500 Couleur : 7450 f - Amiga 500 Col. Haute Pers 
11850 f - Amiga 2000 couleur : 13840 f - Amiga 2000 Haute Pers. 



9700 f 
16850 f 



Lecteur 3'5 : 2090 f - mémoire 512 k : 1065 f - 
: 3390 f - Xerox Couleur Jet d encre : 16000 f 
f - Tables traçantes, caméras, cables, etc.. 



Kit Mémoire/Lecteur : 2490 f - Imp.Couleur MPS1500c 
Carte passerelle Xt : 5680 f - disque dur 20 Méga : 6990 



[Logiciels:] 



Bureautique 



Prtowrite : 1100 f 



Prof.Page : 3490 f - Publisher : 1600 f - Textcraft : 300 f - Vip : 1495 f - Maxiplan 
: 1990 f - Superbase : 950 f - Visawrite : 1450 t 



|Ludiques 



bard taies I & Il : 
Stooges : 299 f 



295 f - capone : 299 f 
- Explora : 390 f - 



Chess Master : 299 f 
Ferrari formula one 



Defender of Crown : 295 f - Three 
: 299 f - etc.. Choix important- 



ils sont tous là... 
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I otre sondage du numéro 3 a, comme 
nous l'espérions, porté ses fruits, tant au 
niveau de la revue en elle-même qui en ressen- 
tira les effets progressivement, qu 'à un niveau 
purement psychologique pour nous qui en 
sommes les réalisateurs, te but recherché dans 
tout sondage qui se respecte, est la connais- 
sance approfondie des individus auxquels 
nous sommes censés nous adresser ; avec les 
quelques cinq cents réponses parvenues à la 
rédaction, c'est aujourd'hui chose faite. Nous 
savons donc tout de vous ou presque. 

Le lecteur de Commodore Revue est âgé de 
moins de 25 ans à 65 %, de 25 a 40 S 24, 7 % 
et enfin déplus de 40 ans à 10,3 %. Ces chif- 
fres sont sensiblement différents en fonction 
de la machine utilisée. Ainsi, l'utilisateur de 
C64 ou C128 est plus jeune que l'utilisateur 



Dans l'ensemble, vous êtes plutôt modeste 
quant à vos aptitudes informatiques et vous 
vous considérez plus volontiers comme 
hobbyste passionné (66,3 %}, voire utilisateur 
moyen (26,6 %) que comme programmeur 
chevronné (7,1 %). 

Vous êtes globalement plus de 29 % à exer- 
cer une profession ayant un rapport avec 
l'informatique. Là encore, une forte diffé- 
rence apparaît en fonction de la machine utili- 
sée. Il semble que le professionnel de l'infor- 
matique au bureau, se tourne plus aisément 
vers l'Amiga (40,8 %), que vers le C64 ou 
Cl 28 (18 %). 

Voilà pour ce qui est du portrait, venons-en 
maintenant au matériel. Plus de 60 % d'entre 
vous possèdent un Amiga (Amiga 500 : 

72.2 %, Amiga 1000 : 13 %, Amiga 2000 
14,8 %), contre un peu moins de 40 % de 
Commmodore (C64 : 70,7%, C128 : 

29.3 %), une marge restante d'environ 4 % 
étant constituée de lecteurs non encore équi- 
pés cherchant à se documenter avant l'achat 
d'un quelconque ordinateur. Les périphéri- 
ques, quant à eux remportent un grand succès 
avec un pourcentage supérieur à 73- Chiffre 
surprenant lorsqu 'on songe au prix de certains 
d'entre eux. Parmi les périphériques les plus 



répandus, les lecteurs externes remportent 

sans conteste la palme avec 41 , 1 % (ce chiffre 
global élevé est principalement dû aux C64) 
contre 37,2 % pour les imprimantes qui sont 
particulièrement prisées par les utilisateurs 



Outre votre avis sur la revue dont nous 
reparlerons plus avant, ce sondage nous a per- 
mis de mettre en évidence un fait d'une 
grande importance. Nous le savions depuis 
longtemps, le rêve ultime du Commodoriste 
est d'acquérir, à plus ou moins long terme, un 
Amiga. En revanche, l'étendue du phéno- 
mène nous était tout à fait inconnue. 
Aujourd'hui, nous pouvons avancer sans ris- 
que un chiffre avoisinant les 40 % d'inten- 
tions d'achats, dont plus de la moitié verra son 
aboutissement avant la fin de l'année. 

Sans mentir, la question qui nous posait le 
plus de problèmes d'ordre moral, était celle 
de savoir si la revue recevait ou non vos suffra- 
ges. Avec des chiffres tels que 43 % de bon et 
35 % de suffisamment élevé, nous sommes 
tout à fait rassurés. Ce qui ne veut pas dire 
que nous devions nous reposer en oubliant les 
11 % d'entre-vous qui considèrent que 
l'ensemble de la revue est d'un niveau moyen. 
Nous nous ferons tout au contraire un devoir 
de les contenter ; mieux, de gagner leur con- 
fiance. 

Nous ne pouvons pas clôturer ces résultats 
de sondage sans vous communiquer le nom du 
gagnant de l'Amiga 500. Il s'agit de Casimir 
Boisnoir demeurant à Montreuil, ancienne- 
ment possesseur d'un SX81. 

Mille excuses... 

Les nombreux abonnés à notre revue ne sont 
pas sans remarquer le manque de suivi dans 
l'envoi des cadeaux promis. Que dire d'autre, 
sinon que nous en sommes profondément 
désolés.^ Cet état de fait dû à un déséquilibre 
entre l'offre et la demande devrait toutefois 
très bientôt trouver une solution. Nous vous 
demandons une fois déplus d'être patients et 
de bien vouloir nous excuser. 

Georges Brize 
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MAD ALORS !!! 



Dans notre numéro 3, 
page 12, la news intitulée 
"C'est fou !!" se faisait 
l'écho de l'ouverture à 
Paris, d'un temple de 
l'Amiga nommé M.A.D. 
Nous vous vantions alors 
toutes les possibilités offer- 
tes de voir et d'entendre ce 
qui pouvait se faire de 
mieux sur notre machine 
préférée, et ce, dans les 
meilleures conditions qui 
soient. Le problème qui se 
posait toutefois était de 
savoir où cette perle pouvait 
bien se trouver, votre servi- 
teur ayant commis un péché 
par ommision. . . Eh oui, 
d'adresse neni... Nous 
allons donc réparer à l'ins- 
tant cette bévue : M.A.D. , 
42, rue Lamartine 75009 
Paris. TEL : 42.80.64.02. 



Nombre d'utilisateurs 
d'Amiga ont la passion de la 
vidéo sans pouvoir réelle- 
ment s'y consacrer, faute de 
moyens techniques et sur- 
tout financiers. Les logiciels 
vidéo de Kimatek, disponi- 
bles dès fin septembre, 
pourront enfin ravir à peu 
de frais, tous les posses- 
seurs de magnétoscopes ou 
autres caméscopes. 

Le Vidéo Wipe Master, 
qui, comme son nom ne 
l'indique pas forcément aux 
néophytes de la vidéo, est 
un logiciel de volets d'appa- 
rition, permet par le biais 
d'un genlock, de réaliser 
des effets de fondus enchaî- 
nés comparables à ceux 
obtenus sur une régie vidéo 
conventionnelle. Disposant 
de 22 types de volets, d'un 
réglage de vitesse des 
effets, d'un choix étendu de 
la couleur des volets ou de 
la transparence, etc, le 
V-W.M. offre en outre, une 
facilité d'utilisation appré- 



ciable tant par les profes- 
sionnels que par les particu- 
liers. Son prix: 1 890 F TTC. 

Le Vidéo Generic Master, 
contrairement à son prédé- 
cesseur, porte un nom suffi- 
samment éloquent. Il per- 
met en effet de créer des 
génériques, que ce soit de 
bas en haut, de droite à gau- 
che ou encore par page. La 
taille, la couleur ainsi que le 
style des caractères sont 
modifiables à volonté . Le 
V.G.M. dispose de 20 poli- 
ces de caractères résiden- 
tes (avec possibilité d'utili- 
ser toutes les polices du 
domaine public), d'un affi- 
chage simultané de quatre 
couleurs sélectionnées 
parmi une palette de 4096, 
de l'ombrage de détourage 
des caractères et enfin 
d'une vitesse réglable pour 
les trois types de généri- 
ques. Son prix : 590 F TTC. 

Le Vidéo Edit Master, 
dont la sortie est prévue à la 
mi-octobre, est un banc de 



montage qui permet la 
mémorisation du "time code 
in" et "out" de 50 séquen- 
ces maximum, pour ensuite 
les monter dans l'ordre 
voulu. Le V.E.M. se charge 
du pilotage des deux 
magnétoscopes (VHS ou 
8 mm) lors d'une recherche 
rapide avant/arrière, de la 
lecture ou de l'arrêt. Une 
sauvegarde du montage 
pourra être effectuée dans 
le cas d'une utilisation ulté- 
rieure. Le prix de la version 
grand public est fixé à 590 F 
TTC. Quant à celui de la 
version professionnelle qui 
permettra de relier deux 
sources en entrée (contre 
une pour la version grand 
public), il reste encore à 
définir. 



Pour de plus amples ren- 
seignements, contacter M. 
Michel Boudon, Kimatek, 32, 
rue de la Paix, 37000 Tours. 
Tél. : (16) 47.39.40.41. 
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L'AMIGA DANS 
L'ESPACE... 



Tout tend à prouver que 
de plus en plus, l'Amiga 
rentre de plein pieds dans 
le domaine professionnel de 
l'image. Encore faut-il que 
vous, acheteurs ou utilisa- 
teurs potentiels, soyez infor- 
més des fabuleuses possibi- 
lités de cette machine. Pour 
cela, rien de plus simple, il 
suffit de vous rendre à 
l'Espace Micro 32, rue de 
Maubeuge dans le 9° à 
Paris. Là, un espace vidéo 
infographique vous attend, 
avec présentation des appli- 
cations spécifiques au gra- 
phisme et à la vidéo, tels 
que titrage, post- 
synchronisation, montage, 
trucage , incrustation , etc. 
Pour mieux découvrir le 
monde de l'image Amiga, 
adressez-vous à Franck au 
42.85.25.20. 
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EXECUTIVE 
JOYSTICK 



Un nom bien barbare 
pour un si petit joystick. 
Facile à "planquer" sur le 
clavier de votre ordinateur, 
cette mini manette est desti- 
née à faire la ruine des 
chefs d'entreprise informati- 
sée. Prenez un clavier, 
quelqu'il soit, collez la 
bande velcro ou la bande 
adhésive sur son côté supé- 
rieur droit et le tour est joué, 
ni vu ni connu ... le patron n ' y 
verra que du feu. Attention, 
ne vous fiez pas aux appa- 
rences... Si l'Executive joys- 
tick de Loriciels est loin 
d'égaler les meilleures 



manettes de jeu du moment, 
il a néanmoins un bon nom- 
bre d'atouts en sa faveur, 
dont son prix : 149 F TTC. 



française, s'implante de fort 
bonne manière depuis main- 
tenant un an, à l'étranger, et 
en particulier en Angleterre 
et aux USA. Cependant, 
cela entraîne quelques 
menues adaptations aux us 
et coutumes régionales. 
Ainsi, les éditeurs français 
ont dû rebaptiser à deux 




Microids, société qui mal- 
gré son nom à consonance 
anglosaxone, reste bien 




reprises leur produit phare 
du moment, Super Ski. Ce 
dernier devient Downhill 
Challenge pour les Etats- 
Unis, tandis qu'outre man- 
che, son nom est associé à 
celui du héros national du 
moment, j'ai nommé Eddie 
Edwards, recordman 
Anglais du saut à ski. Une 
grande nouvelle au pas- 
sage, Super Ski arrive sur 
Amiga. 




POUR FAIRE FORT AVEC 
LAMIGA500 

Pour faire fort dès la rentrée, COMMODORE vous offre, pour l'achat d'un 
AMIGA 500, deux logiciels gratuits: 
SUPERBASE - Système de gestion de bases de données 
TEXTCRAFT PLUS - Traitement de textes 

Ce sont des logiciels haut de gamme, qui utilisent pleinement les possibilités 
de l' AMI GA : multitâche, multîfenêtre, souris et menus déroulants, qualité gra- 
phique. Vous réaliserez ainsi des mixages textes/images que seul l'AMIGA 
peut vous proposer. 

AMIGA 500, c'est le micro-ordinateur de l'efficacité, un super assistant pour 
démarrer l'année en beauté, un tremplin fabuleux pour exercer votre sagacité 
et vous initier aux applications majeures de l'informatique. 
Cette offre spéciale rentrée est disponible chez tout revendeur agréé AMIGA 
500. 

s. SUPERBASE : système de gestion de base de données relationnelles, 
^^* permettant d'établir rapidement et d'utiliser facilement des fichiers, avec 
^^^m l Q puissance d'un logiciel professionnel. 

■ Manuel de 260 pages en français. 

■ TEXTCRAFT PLUS: traitement de textes entièrement francisé parti- 
^P culièrement performant et convivial. Doté de 7 menus déroulants. 

Gère les en-têtes et imprime avec fusion de textes. Manuel en français. 

Cr Commodore 
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■loriciels a 
grande vitesse 

Il fallait s'y attendre, la 
Porsche turbo cup dans 
laquelle la société Loriciels 
était partie prenante, devait 
bien un jour porter ses fruits 
sur nos écrans. C'est fait, ou 
plutôt ce sera fait mi- 
septembre, puisque la sortie 
d'un logiciel nommé "944 
Turbo Cup" est annoncée 
pour cette période. Cette 
simulation de course de 
Porsches 944 a été réalisée 
avec la complicité du pilote 
fétiche de Loriciels, René 
Metge, ce qui nous garanti 
une atmosphère de jeu des 
plus réalistes. Nous nous 
ferons bien évidemment 
l'écho de cet événement 
dans l'un de nos prochains 
numéros. 



EDUCAMIGA 



Nous aurions dû vous faire 
cette anonce dès le numéro 
précédent de Commodore 
Revue. Malheureusement, 
le mauvais sort a voulu qu'il 
en soit autrement, et notre 
bimensualite aidant, nous 
vous avons peut-être fait 
rater une superbe occasion, 
à vous, enseignants, 
d'acquérir un Amiga 2000 à 
un prix défiant toute concur- 
rence. Que le grand Crik 
me croque, il n'en sera pas 
de même une deuxième 
fois.., 

Depuis le 21 juin, Commo- 
dore France a mis en place 
un programme spécifique, 
du nom d'Educamiga, des- 
tiné à tous les organismes 
d'enseignement, qu'ils 
"soient publics ou privés, 
quelqu'en soit le niveau, 
ainsi qu'aux centres de for- 
mations et aux enseignants 
eux-mêmes. Par le biais de 
ce programme, Commo- 



dore France entend ' pro- 
mouvoir l'Amiga 2000 en 
consentant des conditions 
préférentielles allant 
jusqu'à 35%. 

Cette opération concerne 
deux configurations 

d'Amiga. La première se 
compose de l'unité centrale 
de base (UC avec 1 Mo, lec- 
teur 3" 1/2 interne, clavier, 
disquettes-système et sou- 
ris) à laquelle s'ajoute un 
moniteur couleur A1084, la 
carte passerelle XT avec 
lecteur 5" 1/4 interne et la 
version MS DOS 3.2. 

Quant à la deuxième confi- 
guration, elle reprend 
l'ensemble énuméré précé- 
demment, complété par le 
package bureautique de 
Commodore, composé de 
Prowrite, Maxiplan et 
Superbase. Pour clore le 
tout, cette dernière configu- 
ration est proposée avec un 
an de maintenance sur site. 

Les prix de ces deux con- 
figurations sont respective- 
ment de 12990 F TTC et 
15980 F TTC. Avis, donc aux 
enseignants qui veulent 
débuter cette prochaine 
année scolaire dans les 
meilleures conditions... tou- 
tes les bonnes choses ont 
une fin et cette opération ne 
fera pas exception à la 
règle, puisqu'elle arrivera à 
échéance le 31 octobre pro- 
chain. Pour tous renseigne- 
ments complémentaires, 
s'adresser à Sagha Commu- 
nication - Sabine Hermantin. 
Tel: (1)45.63.95.29. 



E 



ALBEDO 



Le petit premier de 
Myriad, tout jeune éditeur, 
lui-même né en avril der- 
nier, sort très prochaine- 



ment sur Amiga. Si l'on peut 
s'attendre dans certains cas 
à des erreurs de jeunesse 
de la part d'une société qui 
débute, tel n'est pas le cas 
de Myriad, puisque les 
auteurs qui la composent, 
revendiquent avec fierté, ce 
que nous leur concédons, la 
paternité de Sapiens éditée 
chez Loriciels. Donc, pas de 
surprises du point de vue 
qualité. Quant au scénario, il 
paraît suffisamment original 
pour vous transporter loin 
du stress et des problèmes 
dûs à la reprise du travail, 
mais cela, nous aurons 
l'occasion d'y revenir. 
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OCEAN FRANCE 



Le marché français, en 
pleine expansion, est 
devenu ces dernières 
années le second marché 
après le Royaume-Uni. C'est 
la raison pour laquelle 
Océan a tenu à y installer un 
véritable centre technique. 
Ainsi, il sera possible pour 
la firme anglaise, de profiter 
d'une certaine manière, des 
talents inexploités en 
France, tout en leur garan- 
tissant l'appui de l'infra- 
structure de l'un des lea- 
ders du marché du logiciel 
européen. A la tête de la 
filière française, se trouve 
un jeune homme dynamique 
que vous connaissez peut- 
être de par ses écrits puis- 
que ancien rédacteur de 
notre confrère Génération 4, 
j'ai nommé Marc Djan. Les 
objectifs d'Océan France 
sont clairs : développer sur 
ST et Amiga des jeux 
d'arcade dont la licence a 
été achetée par Océan et 



atteindre la qualité de l'ori- 
ginal ; et bien-sûr, sortir 
également ses propres 
créations. Affaire à suivre... 
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DALEY 
THOMPSON 
OLYMPICS 
CHALLENGE 




Tous les journalistes spor- 
tifs se posent la question de 
savoir si le grand décathlo- 
nien, Daley Thompson, sera 
ou non présent à Séoul. 
Après avoir été quatre fois 
champion du monde de sa 
catégorie, invincible neuf 
années durant, Daley 
Thompson n'a pourtant par- 
ticipé à aucune manifesta- 
tion sportive depuis les der- 
niers championnats du 
monde en 1987 à Rome. 
C'est donc comme un hom- 
mage, voire même comme 
un appel, que Océan édite 
ce jeu de simulation sportive 
qui lui est ni plus ni moins 
dédié. Le jeu se déroule en 
deux étapes distinctes : le 
gymnase qui correspond à 
la phase d'entraînement et 
enfin la compétition en elle 
même. Nous aurons très 
prochainement l'occasion 
de revenir plus précisément 
sur le logiciel, dont la sortie 
sur C64 et Amiga est prévue 
pour la fin du mois d'août. 



LE 1" DISTRIBUTEUR AMIGA PAR CORRESPONDANCE 




21 , rue Tournefort - 75005 PARIS 
ALLO CATHERINE (1) 47.07.57.15 



POURQUOI COMMANDER 

<1 Nous faisons profiter aux particuliers de notre expérience de 

grossiste. 
q Choisissez chez vous avec le catalogue Computer Concept, 

comme dans un magasin spécialisé Amiga et ce, où que vous 

soyez. 
3 Des prix sans surprise exprimés TTC, pas de promo tapageuse, 

mais la garantie d'un rapport qualité -prix constant. 
4% Nous vous offrons les frais d'envoi, si vous commandez avant 

le 20 septembre. Si vous commandez 3 articles différents, en 

cadeau au choix : Sky Fox - Plutos -Jeanne-d'Arc 



la, 
lui 

lu 



COMMENT COMMANDER 

*| Au téléphone Allô Catherine (1) 47.07.57.1 5 de 9 h 30 à 1 9 h 
du lundi au vendredi - samedi de 1 5 h à 1 9 h. 

O Par courrier. Remplissez le bon de commande ci-dessous. 

Si vous commandez 3 articles et plus, un cadeau. Frais de port 

gratuits pour une commande avant le 20 septembre. 
3 Règlement par chèque bancaire ou CCP à l'ordre de Computer 

Concept. 

Adressez le tout, bon de commande + chèque, à Computer 

Concept 21, rue Tournefort - 75005 Paris. 




Calligrapher 
Cao3D 



Delu. 



iPain 



Paint II Pal 
Deluxe Piint 
Delu ne Vidéo 
Oigi Paint 
DynamicCAD 
Express Paint 
Font Sel 
Gtabbit 
HugePrint 

Page Flipper 
Pholon Paint 



The Director 
TVTexlPal 
TV Show 

ZumaFont 1,2 01 



650 
5.920 
3.260 



1.250 

1.540 

350 



- 1.MIMMIH - 



Drum Studio 
Dynamic Orums 
Future Sound 

int Music 

int Music Rock & Ftoll 

face Delux Midi 

face Midi Gold 
Interface Midi Simple 
KeyboardControl Séquence 
Music Mouse 
Music Studio 
Perfect Sound A 1000 
Perfect Sound A 500/2000 
Sound Sampler A 1 000 

Synthia 
X Music 



450 
750 

2.250 
293 
250 
499 
980 
580 

2.750 
NC 
375 
990 
990 

1.200 

2.650 
990 
NC 





750 




1.450 


Maxiplan Français 


1.990 


Pagesetter Français 


1.650 


Pro Write 


1.100 


Professional Page 


3.490 


Publisher 


1.600 


Se ri bb le 


760 


Superbase Français 


950 


Superbase Professionnel 


2.490 


Textcraft Plus Français 


300 


VIP Professional 


1.495 


Visawnte Français 


1.450 


X-CAD Designer 


4.450 



Commodore MPS 1 250 N et B . . 2.000 
Commodore MPS 1500 Couleur . 3.190 
FacitB 1 100NetB 2.990 



Easyl de ; 

Easyl A 500 doc. et manuels français 4.590 
Easyl A 1000/ A 2000 doc. et 
manuels français 5.390 



l»]i'i4MJdd,',N,'kÉ . 




1.790 




NC 


Forth 77 


NC 


LatticeC4.0 


2.095 


LatticedBllICLibrary 


1.550 




NC 


Macro Assembleur 


790 


Manx Aztec C Commercial 


3.938 


Manx Aztec C Développeur 


2.295 


Manx Aztec C Prof. 


1.695 


MCC Pascal 


990 


Pascal UCSD 


1.350 




950 


TDI Modula 2 


1.450 


True Basic 


1.184 
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GENLOCK FRANÇAIS manuel fonçais. 
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Extension 2 Mo , 



IÎWMMMMJM 

PACK EXTENSION 

Extension mémoire 51 2 Ko pour A 500 

+ A 1010 lecteur externe 3" 1/2 2.450 

PACKAGE BUREAUTIQUE 

Maxiplan + Superbase + Prowrite 

en français avec manuel et 

pochette spéciale 2,890 







Modulateur Pal A 500 
CablePeritalA500 
Carte vidéo Pal A 2000 


190 
190 
930 



:eof Power 



Battle Ships 
Bmx Simulator 
ChessMaster2000 
Crazy Cars 
Crystal Hammer 
Cube Master 
Defenderof the Crown 

Ferrary Formula 1 
Flight Simulator II 
Gee Bee Rallv 
Guerre des Etoiles 
Hollywood Poker 
Hunt for Red October 
Eagle's Nest 



Kara 



Kid 



of Chicago 
Leader Board 
Marble Madness 



Sky Fox 


290 


Starglider 


239 


Strip Poker 2 


239 




290 


S.D.I. 


349 


Test Drive 


375 


The Way of Little Dragon 


245 


Voyage au Centre de la Terre 


350 



ALLO CATHERINE 47.07.57.15 
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Amazing Computing 

Ebonstar 

Amiga Sounds and Grar, 

Sublogic Scenery disk 

Jeanne d'Arc 

Gomf ! 

Centerfold Sguares 







Amiga Sounds and Graphics 


245 


Amiga System 


NC 


Manuel Amiga Dos 


300 


Manuel Amiga Hardwar 


300 




300 


Manuel Rom Kernel Device 


450 


Manuel Rom Kernel Execs 


300 


Programmera Guide 


245 


Programmera Handbook Ref 


300 


Tous les livres Micro app 


. . NC 



Face Floppy A 

Project D 

The Demonstiaror 
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BON DE COMMANDE COMPUTER CONCEPT 



Signature : 

Si 3 articles différents 



QTÉ 


REFERENCE 


DESIGNATION DE L'ARTICLE 


PRIX UNIT, 
T.T.C. 


PRIX TOTAL 
T.T.C. 
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choix Jeanne d'Arc D 

* Port gratuit 


lutos D Skyfox U £ 


Port 


ffi» 


si vous commandez avant le 20 septembre, -c 


Total 
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BIVOUAC 
SUR AMIGA 



Infogrames a décidément 
bien du talent. Ainsi, pour le 
prouver une fois de plus, la 
société lyonnaise récidive 
en éditant sur Amiga le 
fameux logiciel d'escalade 
parrainé par l'alpiniste Eric 
Escoffier, j'ai nommé : 
Bivouac. Les graphismes, 
s'ils n'ont rien d'un réalisme 
parfait ont le mérite d'être 
particulièrement soignés. 
Quant à la bande sonore, 
elle remporte tous les 
oscars. Nous reviendrons 
dès le mois prochain sur ce 
très bon logiciel, et ce, de 
manière beaucoup plus 
détaillée. 




BL 

Mb 



LES TUNIQUES 
BLEUES 
PASSENT A 

L'ATTAQUE... 



Infogrames, qui depuis 
quelques mois est devenu le 
fiei de la BD transformée en 
micro , récidive avec un 
classique du genre : Les 
Tuniques Bleues. La nais- 
sance de ce nouveau logi- 
ciel sur Amiga fait suite à la 
signature d'un contrat d'édi- 
tion entre les Editions 
Dupuis et Infogrames. Pour 
les plus jeunes qui 
n'auraient pas eu au moins 
un volume des tuniques 



bleues comme livre de che- 
vet, nous allons planter le 
décor. Nous sommes en 
1862, en pleine guerre de 
sécession et vous êtes dans 
le camp des nordistes. Je 
vous laisse découvrir la 
suite par vous même. 
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DELPHINE 

SOFTWARE 

IS BORN ! 



Nous terminions notre por- 
trait du numéro 3 sur une 
gageure. A savoir que nous 
aurions à reparler d'ici peu 
des studios Delphine. C'est 
chose faite, sinon qu'au lieu 
de parler des studios, c'est 
de Delphine Software qu'il 
sera question. Cette jeune 
société, puisqu'elle n'a que 
quelques semaines d'exis- 
tence, fait déjà preuve de 
beaucoup d'ambition. 11 faut 
dire que l'image de marque 
de la société mère n'y est 
pas pour rien et que le droit 
à l'erreur n'est apparem- 
ment pas à l'ordre du jour. 
Chez Delphine, lorsque l'on 
s'investit dans un secteur 
d'activité, on va jusqu'au 
bout... L'équipe actuelle, 
qui ne demande qu'à gran- 
dir, s'ennorgueuillit déjà de 
créateurs de renom tels que 
les programmeurs de Space 
Harrier sur Atari ST. Ces 
derniers développent en ce 
moment même un jeu révo- 
lutionnaire sur ST et Amiga : 
Bio Challenge : la version 
Amiga qui devrait sortir cou- 
rant novembre sera propre 
à la machine, exploitant au 



maximum ses capacités, tant 
musicales que graphiques. 
Delphine Software, bien que 
débutant sur le marché du 
logiciel a, à sa portée, toute 
l'infra-structure commer- 
ciale du groupe Delphine 
qui est, pour sa part, 
implanté dans 60 pays, dont 
le Japon, les USA, le 
Canada, l'Australie, etc. 
Autant dire que la porte du 
monde lui est d'ores et déjà 



ouverte et qu'elle compte 
bien en profiter. Un dernier 
mot en ce qui concerne la 
musique : celle-ci sera 
entièrement réalisée sur 
Amiga (Sound-tracker) et 
signée Jean Baudlot (voir 
portrait n°3) et d'après le 
peu qu'il nous a été donné 
d'entendre, cela menace de 
chambouler quelque peu 
vos habitudes auditives... 
Affaire à suivre de près. 
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POWERDROME 




Electronic Arts, distribué 
en France par Ubi Soft, pro- 
pose pour les semaines à 



venir, un nouveau jeu sur 
Amiga. Ce dernier, pré- 
nommé Powerdrome est 
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une simulation de course 
d'engins (puisqu'on ne peut 
pas leur donner le nom de 
voitures) futuristes, sur une 
piste style bobsleigh en 3D. 
Pilote d'un appareil pouvant 
atteindre des vitesses stupé- 
fiantes, il vous faudra parve- 
nir à effectuer un circuit 
complet préalablement 
choisi parmi six, sans subir 
aucun endommagement 
grave... et croyez-moi, cela 
tient de la pure magie... En 
cas de gros problème, il est 
toujours possible de faire 
réparer l'appareil - cette 
séquence du logiciel est 



d'ailleurs particulièrement 
soignée - avant de repartir 
sur la piste. Powerdrome 
comporte une option deux 
joueurs, via un câble de liai- 
son entre deux machines. 
Le jeu contient également 
une bonne dose de straté- 
gie. En effet, en fonction de 
la planète sur laquelle se 
trouve le circuit, les caracté- 
ristiques de l'appareil doi- 
vent être modifiées afin 
d'obtenir les meilleures per- 
formances. Pour de plus 
amples renseignements, 
s'adresser à Ubi Soft au 
(1)48.98.99.48. 



bourré de vitamines et fin 
prêt à affronter tous les 
affreux pas beaux que ses 
diaboliques auteurs ont pu 
imaginer (et Dieu sait que 
leur imagination est fertile). 

Le premier Barbarian met- 
tait en votre présence des 
combattants toujours plus 
forts qu'il vous fallait vaincre 
jusqu'au dernier pour par- 
venir à délivrer la princesse 
des griffes de Drax, l'horri- 
ble sorcier. Pour la 
deuxième édition, le scéna- 
rio est totalement différent 
puisque cette fois, la prin- 
cesse est libre et qu'elle 
compte bien prendre sa 
revanche, si vous lui en don- 
nez la possibilité. En effet, 
en début de jeu, il vous fau- 
dra choisir entre faire com- 



battre le barbare ou la prin- 
cesse. La principale diffé- 
rence ne réside pas, dans la 
force physique, mais dans la 
technique de combat déter- 
minée par l'arme utilisée : 
une hache pour le barbare 
et une épée pour la prin- 
cesse. Au travers d'une 
foule de tableaux riches en 
couleurs, le héros ou- 
l'héroïne auront maintes fois 
l'occasion de se mesurer à 
des êtres bizarres, engen- 
drés par l'esprit malfaisant 
du sorcier. Le but final, 
retrouver ce dernier qui 
s'est retranché dans une 
galerie souterraine et en 
finir une fois pour toutes en 
lui tranchant la tête. Barba- 
rian II sera très prochaine- 
ment disponible sur 
C64/128et Amiga. 




BARBARIAN 
EST DE 
RETOUR 



Le coupeur de têtes que 
nous attendions tous, revient 
avec de nouvelles aventu- 
res. De nouveaux décors, 
un nouveau scénario, une 
multitude d'adversaires, 
bref, Barbarian II arrive 
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ILES CHATELAINS 
D'UBI SOFT 




Dans un coin paumé, à 
plusieurs dizaines de kilo- 
mètres de Rennes, vivent 
cloîtrés un certain nombre 
de programmeurs. 

Rassurez-vous, si ma formu- 
lation est quelque peu 
excessive, c'est qu'elle tra- 
duit pleinement la première 
impression reçue. Très vite, 
on se rend compte que ces 
jeunes gens ne manquent 
de rien, loin de là, et que 
tout est mis à leur portée 
pour leur faciliter la vie au 
maximum. Néanmoins, il 
n'empêche qu'ils sont bien 
là pour travailler et que 
l'ambiance lourde du châ- 
teau est la bienvenue pour 



leur inspirer de curieux thè- 
mes de jeu, dont certains 
sur fond de féodalité... bien 
évidemment... Iron Lord, 
dont la sortie sur Amiga est 
prévue pour septembre 
vous transportera à l'épo- 
que riche en rebondisse- 
ments des chevaliers de la 
table ronde. Tout comme le 
fameux chevalier au mas- 
que d'acier (ne pas confon- 
dre avec le masque de fer 
qui n'appartient pas au 
même siècle), vous revivrez 
la vie héroique des princes 
du moyen-âge. Ce jeu, prin- 
cipalement d'aventure, 
comporte cependant de 
nombreuses séquences 




d'arcades dans lesquelles 
vous devrez, entre autre, 
prouver votre habileté 
d'archer ou d'escrimeur. 

Parmi les autres œuvres 
issues du château, figurent 
en bonne place : Skateball, 
subtil mélange entre le foot- 
ball et le hockey sur glace 
bourré d'embûches ; B.A.T. 
dont l'histoire se déroule au 
21 e siècle, tournant décisif 
pour l'humanité ; Dracula, 
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■ prochainement 

■ chez us gold 

La fin de l'année promet 
d^être riche en événements 
ludiques. A en juger par le 
nombre de dossiers de 
presse relatifs aux jeux que 
nous voyons s'entasser sur 
nos bureaux, il n'y a aucun 
doute là dessus, chez US 
Gold, Gremlin et Epyx réu- 
nis, l'arrière saison va être 
chaude... Tout d'abord, cou- 
rant septembre, la sortie 
annoncée de Echelon de 
Gremlin sur C64 et Amiga. 



sans commentaire, sinon 
que le château a encore dû 
jouer un rôle certain dans 
l'inspiration des auteurs ; 
Final Command, qui vous 
entraînera dans des mis- 
sions périlleuses à travers la 
galaxie ; et enfin, le must du 
moment, Pully's Saga, qui a 
tout du Pac Man tout en 
étant totalement révolution- 
naire. 




Dans un décor futuriste, 
vous vous retrouverez aux 
commandes de vaisseaux 
dont la mission est de proté- 
ger les bâtiments commer- 
ciaux, des attaques des pira- 
tes. En octobre, Bushido de 
US Gold vous transportera 
dans le japon moyenâgeux 
où vous serez samouraï, prêt 
à défendre quatre princes- 
ses prisonnières. Bushido 
sera également disponible 
sur C64 et Amiga. A la veille 
des fêtes de fin d'année, si 
vous ne savez quoi offrir à 
vos chers anges, il vous sera 
toujours possible de les 
transformer en pilote d'héli- 
coptère de combat, via 
Thunderblade, jeu adapté 
du célèbre jeu d'arcade qui 
sortira, comme ses prédé- 
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cesseurs du même coup sur 
C64 et Amiga. Pour les fanas 
de sports en tous genres, 
Epyx concocte pour septem- 
bre sur C64, la sortie d'une 
super compilation, dont le 
nom o ! combien évocateur 
de "Gold Silver Bronze" 
(textuellement : Or Argent 
Bronze) devrait mettre la 
puce à l'oreille à plus d'un. 

En effet, cette compilation 
réunira sous la même ensei- 
gne, trois des meilleures 
simulations sportives jamais 
parues, puisqu'il s'agit de 
Summer Games 1 et 2 et 
Winter Games. 

Revenons à US Gold avec 
la sortie en septembre sur 
Amiga de l'adaption du céli- 
brissime jeu d'arcade. Road 
Blasters II. Rappelons au 
passage que ce dernier est 
d'ores et déjà disponible sur 



C64 depuis fin juillet. 

Toujours en septembre, 
mais cette fois chez Gremlin, 
la sortie de Netherworld. 
L'action se déroule sous 
d'autres cieux et dans une 
autre dimension, où le prix 
de la vie se paye en dia- 
mants. Bref, tout tend à prou- 
ver que les éditeurs ne nous 
laisseront pas le temps de 
souffler... mais qui irait s'en 
plaindre ? 







ME CONSERVER PRECIEUSEMENT CAR. 



NUL MICRO N'EST A L'ABRI D'UNE PANNE 




- PRIORITE SUR LES REPARATIONS 
-REMISES SUR: REPARATIONS, EXTENSIONS, ETC 
-UN DIAGNOSTIC GRATUIT DE VOTRE MICRO 
-•tC ... 

* Offre valable jusqu'au 31.10.1988 
(prix normal de la carte : 100 F) 
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PHOTON 
PAINT 



Nous avions 

trois bonnes raisons 

de vous présenter 

Photon Paint. 

La première étant 

que l'éditeur 

s'apprête à sortir 

un Photon Paint II. 

Alors, avant qu'il ne 

soit trop tard. . . 
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^B es deuxième et troisième raisons 
résident dans le soft lui-même. Celui-ci 
propose effectivement une palette de 
couleurs utilisables, simultanément 
plus importante que les 16 ou 32 
couleurs prévues par la machine en 
standard. Et enfin, ce logiciel 
graphique est pourvu de nombreuses 
fonctions de déformations que nous 
reprochions à Deluxe Paint II de ne pas 
posséder. 



COULEURS HAUTES 
FREQUENCES 

Photon Paint propose une palette de 
64 couleurs à l'affichage, mais la totalité 
des 4096 couleurs de l'Amiga sont 
utilisables simultanément (voir fig. 1). 
Ce n'est pas le seul logiciel graphique à 
être aussi prolifique dans ce domaine. 
Pour n'en citer qu'un tout aussi coloré, 
sachez que Digi Paint de Newtek 
propose la même chose. Nous en 
parlerons bientôt. 



UN PETIT RAPPEL 
AU PASSAGE 

Nous avions dit qu'il n'était pas 
toujours aisé pour un graphiste de 
dessiner avec un choix trop important 
de couleurs. Mais si en plus, le logiciel 
a lui-même du mal à gérer ce surcroît 
de couleurs, la tâche du graphiste n'en 
devient que plus complexe et c'est 
justement l'un des points faibles de 
Photon Paint. Cela reste bien 
évidemment un point fort lorsqu'il s'agit 
de digitalisations. 
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GRAPHISME 



DES COULEURS DIFFICILES 
A MANIER 

En effet, quelque soit le mode de 
résolution graphique utilisé, chaque 
point de couleur à l'écran n'en est pas 
vraiment un. Je m'explique : pour avoir 
le droit d'afficher un aussi grand 
nombre de couleurs simultanément, le 
soft est obligé d'effectuer une 
gymnastique qui le qualifierait 
directement pour des finales de jeux 
olympiques. 

Lorsque le dessinateur utilise la plus 
petite des brosses (un pixel) et qu'il 
dessine un point, le soft, lui, affiche 
plusieurs points de différentes 
couleurs, prenant en compte les 
couleurs situées à la périphérique du 
pixel dessiné par le graphiste. Comme 
cela se passe quasiment toujours sur la 
même ligne, il semble que chaque 
ligne ne puisse afficher qu'un nombre 
de couleurs bien défini. Le résultat 
obtenu 1 n'est pas dramatique mais cela 
empêche toute retouche au pixel près. 



FONCTIONS 
EN VRAC 

EN BREF 

Avant de passer aux superbes 
fonctions de déformations proposées 
par Photon Paint, faisons un bref tour du 
"propriétaire". Le logiciel comprend à 
peu près toutes les fonctions 
graphiques primaires que l'on retrouve 
chez ses confrères. Comme Deluxe 
Paint, il possède l'élastique. Cette 
fonction appelée ARC, n'a rien d'une 
fonction ARC avec choix de centre, etc. 
De même, la fonction Ellipse n'en est 
pas une, elle ne permet de réaliser que 
des ovales. Pire, cette fonction ovale 
n'autorise même pas de translation 
comme Deluxe Paint donc encore 
moins d'inclinaison. Pour cela, 
l'utilisateur devra se servir du mode 
perspectif appelé Tilt (sans vouloir faire 
de pub à notre confrère du même nom). 
Le nombre de pages n'est que de deux 
et une seule brosse n'est 
sauvegardable en mémoire. Pour les 
autres brosses, il faudra passer par la 
sauvegarde sur fichier. 



DES CISEAUX 
AU LASSO 

La boîte à outils de Photon Paint 
propose une paire de ciseaux (le 
couper/coller de ce soft). La brosse qui 
résulte de l'utilisation de ces ciseaux, 
est de forme rectangulaire comme 
Deluxe Paint. Mais Photon Paint innove 
sur Amiga en proposant le Lasso, bien 
connu des propriétaires de Macintosh. 
Il suffit de cliquer deux fois de suite sur 
l'icône pour l'obtenir. Cette option 
Lasso permet de dessiner à loisir, le 
contour d'une brosse et non plus 
d'avoir un .rectangle parfois 
contraignant. 



ROTATION ET TAILLE 

La fonction Rotate ne possède pas non 
plus d'indicateur de degré 
d'inclinaison dans le mode "rotation 
libre". Deluxe lui aussi en était 
dépourvu. Les fonctions Size (taille) sont 
toutes présentes ; libre, double, demi et 
double ou demi-horizontale et verticale. 
Comme pour la rotation libre, on 
regrette l'absence de pourcentage 
d'agrandissement en fonction Size Free 
ou taille libre (voir fig. 2). 



DEFORMATIONS 




Fig. 2 

DEFORMATIONS 
ENCHAINE 
OU LES MUSTS 
DE PHOTON 

Le domaine réservé de Photon Paint 
est sans conteste celui des 
déformations. Nous regrettions dans le 
dernier numéro qu'Electonic Arts n'ait 
pas énormément amélioré Deluxe Paint 
II par rapport à sa première version et 
surtout dans ces domaines privilégiés 
pour les graphiques que sont les 
déformations. Photon y remédie à 
merveille, puisque la moitié des 
fonctions de déformations que 
j'attendais, sont présentes. Voyez plutôt 
le cylindre, la sphère, le cube, enfin 
twist, cône et ballon de rugby en prime. 



BOITES DE CONSERVES 

La fonction Tube proposée par 
Photon n'est qu'une approche de ce 
que pourrait être une fonction cylindre 
aboutie. Cette fonction Tube permet 
d'enrouler la brosse autour d'un tube 
de diamètre plus ou moins grand, mais 
elle ne permet pas d'enrouler le dessin 
(la brosse) seulement sur une portion 
de ce cylindre (voir fig. 3). Bref, voici 
une fonction que nous sommes heureux 
de découvrir mais qui demande à être 
retravaillée. 



GRAPHISME 



0iGh 
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DES 

La fonction Cube, elle, pemet de 
plaquer une brosse sur trois faces d'un 
cube (profondeur, hauteur, face avant). 
Cube qu'il est possible de faire pivoter 
sous tous les angles. Remarquons 
encore une fois qu'aucune indication 
des degrés de rotation n'est prévue par 
le logiciel (voir fig. 6 et 7). 



Fig. 3 

BOULES DE NOËL 

La sphère appelée Bal, n'est pas non 
plus une vraie mise en forme 
sphérique, mais plutôt un passage au 
fish-eyes (ou œil de bœuf) de la brosse 
L'ennui avec un logiciel de dessin, c'est 
qu'il ne tient pas compte des formes tri- 
dimensionnelles comme le fait la CAO 
Les déformations ne sont que des 
plaquages de plans sur d'autres plans 
(concaves, convexes,,,) et non la prise 
en compte d'un volume (voir fig, 4 et 5), 
Plus explicitement, la brosse ne 
s'enroule pas autour d'une sphère que 
l'on pourrait ensuite tourner afin d'en 
choisir la vue idéale. 



TWIST AGAIN 

La fonction Twist et intéressante car 
elle autorise un nombre important de 
déformations, allant du "tore" à l'effet 
sablier, en passant par une multitude 
d'opérations. Les divers graphiques 
présentés dans cet article vous 
permettront de mieux comprendre les 
effets obtenus. 





CONE ET BALLON 
DE RUGBY 

Cône, comme son nom l'indique, 
fabrique des cônes toujours selon les 
mêmes principes vus précédemment. 
Enfin, la dernière des déformations 




Fig. 8 A 

proposée par le logiciel est ovoïde ; elle 
déforme donc en ovale (voir fig. 8). Si 
toutes ces déformations ne sont que des 
semblants de déformation de type 3D, 
ne nous plaignons pas, elles restent 
extrêmement utiles. 
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SPOTS • 



ET QUE LA LUMIERE SOIT... 

Une autre des qualités de Photon 
Paint est une fonction que l'on trouve 
plus souvent parmi les logiciels de 
CAO, à savoir l'éclairage (voir fig. 9). 
Pour chacune des déformations de 
brosse en trois dimensions, une fonction 
Lum (luminosité) permet d'éclairer le 
"volume" selon un angle choisi et selon 
un degré de luminosité plus ou moins 
puissant. Cette fonction servira 
énormément aux graphistes, car si 
parfois ils apportent quelques 
retouches au dessin, le gros du travail 
sera déjà opéré. Avec les cubes et la 
sphère, Lum fait partie des points forts 
du programme. 





EPILOGUE \/V^*^ 



Photon Paint est un pas important de 
plus, dans le domaine des logiciels 
d'aide à la création graphique. Les 
quelques déformations supplémen- 
taires qu'il propose. Le choix d'un 
éclairage (pour les brosses 3D) et ses 
4096 couleurs (même si leur gestion 
laisse à désirer) en font un complément 
idéal à Deluxe. 

En effet, si l'on ne range pas au 
magasin des accessoires le crayon de 
papier à chaque fois que l'on achète un 
nouveau tube de peinture, gardons 
Deluxe Paint qui, avec ses qualités, 
continuera à servir encore longtemps. 
Les logiciels de créations graphiques 
ne sont que des outils et pour une 
même création, il sera parfois utile de 
savoir jongler avec les uns comme avec 
les autres. 

Yann Albran 











LOGICIEL | PHOTON PAINT | EDÏTEUR MICROILLUSIONS 


PRIX 1 790 F. 




COULEURS] 4096 


Nb de couleurs utilisables simultanément 


STABILITE 
DE L'ECRAN 


RESOLUTION 


2 


4 


8 


16 


32 


64 


1 28 4096 




320 x 256 


OUI 


* 


* 


* 


* 


" 


- 


- 




- 


BONNE 


6-10 x 512 


OUI 


* 


* 


* 


* 


- 


- 


- 




- 


VIBRANTE 


320 x 512 


OUI 


* 


* 


* 


* 


* 


- 


- 




- 


BONNE 


640 x 512 


OUI 


* 


* 


* 


* 


- 


- 


- 




- 


VIBRANTE 








PINCEAUX 


BROSSES/BLOCKS 


AEROGRAPHE 


FORCES 


Nb 


S1ZE 


DEF. 


S/L 


Nû 


SIZE 


MEM 


S/L 


Nb 


SIZE 


PRE. 


DEF. 


S/L 


ROND 


4 


OUI 


- 


- 


1 


OUI 


1 


OUI 












CARRE 


4 


OUI 


- 














ZOOM 


PAGES 


MIROIR 


LIGNE 


- 


- 


- 






TAILLE variable 


Nb 


CAL 


Nb 


CYC. 




" 


- 


" 


- 


Ttes. Fonctions | OUI 


2 


- 


- 


- 








DEFORMATIONS 


FONCTIONS GEOMETRIQUES 


ROTATIONS 


DEMI -TAILLE (HA/) 


OUI 


LIGNE CONTINUE 


OUI 


PARAMETRABLES 


- 


DOUBLE TAILLE (HA/) 


OUI 


LIGNE BRISEE 


OUI 


30° 


- 


TAILLE (Pas à pas) 


OUI 


LIGNE "ELASTIQUE" 


OUI 


45° 


- 


INVERSION (Bas/Haut) 


OUI 


ARC DE CERCLE 


- 


90° -180° 


OUI 


INVERSION (Dr GaLch.e.i 


OUI 


CERCLE-ROND 


OUI 


PAS A PAS 


OUI 


Déform. /SOMMETS 


- 


CARRE/RECTANGLE 


OUI 




TRAITEMENTS 
GRAPHIQUES 


Détorm./ARETES 


- 


TRIANGLE (Equi./iso.) 


- 


PERSPECTIVE fTilt) 


OUI 


OVALE 


OUI 


LISSAGE/SMOOTH 


- 


CUBIQUE (3«)(*/3) 


OUI 


ELLIPSE 


- 


MELANGBSMEAR 


- 


CYLINDRIQUE (1/2) 


OUI 


PENTAGONE 


- 


OMBRE7SHADE 


OUI 


SPHERE - ELLIPSE 


OUI 


HEXAGONE 


- 


LUMIERE 


OUI 


PARAMETRABLES 


- 


PARAMETRABLES 


- 


ANTI - AL1ASING 


OUI 


SAUVEGARDABLES 


- 


SAUVEGARDABLES 


- 




ERGONOMIE 11 5/20 


BEND 


OUI 


COUPER • COLLER 


OUI 




TWIST 


OUI 


LASSO 


OUI 


APPRECIATI0n|i5/2û 









I NF O JS/l JK N I E 

3. i-ue Perrault. 75(K) I PARIS - METRO LOUVRE 

TEL 40/20/01/20 TELEX 2 1K 328 

Démonstration sur rende?: -vous Les prix sont TTC 

PRIX VALABLES POUR AOUÏ-SEPÏEMIIRK 1«>8» 



GAMME AMIGA 

AMIGA 500 
AMIGA 500 Couleur 
AMIGA 2000 
AMIGA 2000 Couleur 
AMIGA 2000/20 
AMIGA 2000 XT 



4690 
7490 
11590 
15299 
21500 
26790 



CONEIGURATIONS * 

AMIGA 500 Couleur, Genlock PAL/Composite 9990 

AMIGA 500 Couleur, Extension 512 K, Deuxième Lecteur 3" 1/2, Visual Aurais 9490 

AMIGA 500 Couleur, Disque Dur 20 MEGA, Extension 2 MEGA 13500 

ces prix sont T.T.C.,valables en France, pour règlement comptant, jusqu'au 30 
Septembre. Il ne sont cumulables avec aucune autre remise. 





EX C I 


.USIV1TES 




GEN LOCK PAL COMPOSITE A8802 


4400 






Indispensable pour toute application video. Incrustation à 




LECTEUR 10 MEGA 


9400 


1 écran du signal AMIGA avec un signal vide'o externe. Sort un 








signal PAL -Composite directement exploitable sur bande 




disquettes de 10 MEGA interchangeables. Se 




vidéo. Ne nécessite pas de codeur. 






EXTENSIONS MEMOIRE 2 MEGA 




Idéal pour sauvegarde de disques durs. 




-A 500 


C490 


VISUAL AURALS 


2490 


-A1000 


«490 


Système interactif images- musique: une musique 




Possibilité de chaîner jusqu'à i extensions sur la même unité 




en entrée provoque des effets paramétrables sur 




centrale (8 Mcgas supplémentaires). Fournies avec 
alimentation indépendante. 




IMPRIMANTE COULEUR JET 


16485 


DISQUE DUR 20 MEGA 




D'ENCRE XEROX 4020 


-A 500 


6990 


Enfin ia possibilité d'obtenir des sorties papier ou 




-A 1000 
DISQUE DUR 60 MEGA A 500/ A 1000 


7290 
16900 


transparent de qualité professionnelle sur AMIGA 

CARTE 68020/68882 25 MHZ 


18900 



Lecteur Cumana 3" 1/2 1890 

Lecteur NEC 3" 1/2 1490 

Lecteur Cumana 5"l/4 2450 

Lecteur Interne A2000 1650 

Moniteur Commodore A1084 3290 

Moniteur H.R. A2080 4490 

Kit Disque Dur A2000 7104 

Disque Dur 20 Mega A500 6990 

Disque Dur 20 Mega A1000 7290 

Klfil 

Extension 2 MEGA A2000 3546 

Extensions 2 MEGA A500 6490 



PERIPHERIQUES 

Extensions 2 MEGA A1000 6490 

Extension 512 K A500 1096 

Carte XT A 2000 5681 

Co-processeur 68020-68882 18900 

Subsvstem A500 2990 

Tablette Graphique A4 4650 

Tablette Graphique A3 8500 

Table Traçante A3 ROLAND 880 9900 

Table Traçante A3 ROLAND 990 16900 

Table Traçante A2 DPX 3200 50701 

Table Traçante Al DPX 3300 60723 

Table Traçante A0 GRX 400 73532 



MA1000)versioi 
. (A500-A20001 



Filtre Digitalisation DG 88 
Digitaliseur Diapos Fotovix 
Statif Digitalisation 
Statif avec Spots 
Gen Lock Pal/Composite A8802 
Geh Lock GST 1000 
Encodeur PAL 
Transcodeur PAL/SECAM 
TUNER TV (permet d'utiliser 
moniteur comme télé) 
Interface MIDI 
Visual Aurais 



2690 
24666 

1290 
2490 
4400 
15400 
2620 

1390 

1490 

549 

2490 



LA 



CREMEDES L.OO I O I EL.S AMIGA 

une sélection de nos meilleurs produits 



GRAPHISME- VIDEO 



Aegis Animât or 


790 


Aegis Impact 


590 


Butcher 


339 


De Luxe Paint 2 


990 


De Luxe Photo Lab 


1090 


De Luxe Video 


989 


Digipaint 


480 


Direct or 


650 


Express Paint 


690 


Page Flipper 


390 


Pholon Paint 


790 


Pholon Paint Surface Disk 


329 


Pixmate 


490 


Pro Video 


1490 


Sculpt 3D 


890 


Animât e 


590 


Fancy Fontes (Sculpt, Animale) 


1450 


TV Show 


750 


TV Text 


750 


Videoscape 


1090 


Videotitler 


1090 


MUSIQUE 




Expéditions en Frai 


ICC Ct Et 



Aegis Sonix 


540 


I1VI F» RI rvl A. NT ES 


Audiomaster 


440 






De Luxe Music C.S. 


798 


Star LC 10 


2490 


Keyboard Control Sequencer 


1890 


Star LC 10 Couleur 


2990 


Pro Midi Studio 


1190 


NEC P 2200 


3900 


Sound Sampler 


990 


Star LC 24/ 10 


3990 






Star NB 24/ 15 


8490 


PROGRAMMATION 




Xerox 4020 










16485 


AC Fortran 


2290 


Laser ATARI SLM 804 


14173 


Lattice C 


1590 


Laser Postscript AST 


35461 



BUREAUTIQUE 



Professional Page 


2490 


Excellence! 


1990 


Maxiplan 


1690 


Publisher Plus 


690 


Pro Write 2.0 


1100 


Superbase 


950 


Superbase Pro 


2490 


Vizawrite 


1450 



LIVRES 

Hardware Référence 
Introduction au système AMIG 
Intuition Rcfcrcncc Marinai 
ROM Kernel Librairies 
AMIGA ROM Kernel: Refer. 
Trucs et Astuces sur AMIGA 
Bien Débuter sur AMIGA 



• dès *-tfce 



INITIATION 
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L'ASSEMBLEUR 68000 - N° 1 



Eh bien, oui. 
Ceux qui en ont 
marre du Basic, ceux 
qui ne veulent pas 
entendre parler du C, 
du Pascal, du 
Fortran, du Cobol, 
ceux-là qui 
aimeraient bien se 
mettre à l'assembleur 
mais qui se sentent 
découragés par son 
apparente difficulté, 
ceux-là même disais- 
je, vont être comblés. 
Car enfin, une 
initiation au langage- 
machine est créée au 
sein de Commodore 
Revue. Quelle 
délicate attention... 



■^ emblée, brisons-là les préju- 
gés : n'importe qui, même mon beau- 
frère qui pourtant est la crème des 
imbéciles, est capable de programmer 
en assembleur. 

Ce langage n'est pas plus compliqué 
à assimiler qu'un autre dit "évolué". 

Il est vrai que les deux principales 
qualités d'un programmeur en assem- 
bleur sont rigueur et logique. Mais ce 
sont là deux états d'esprit accessibles à 
tous. 

Il est vrai également que le langage 
assembleur ne facilite que très rare- 
ment la vie du programmeur. Par 
exemple, alors qu'en Basic, on dispose 
de la fonction Print pour les sorties de 
texte à l'écran, nous sommes obligés, 
en assembleur, de programmer aupa- 
ravant ladite fonction (mais ne vous 
inquiétez pas outre-mesure : les gens 
de chez Commodore/ Amiga l'ont déjà 
fait pour nous et Print est effectivement 
accessible en langage-machine, via 
des bibliothèques. Argument tout-à-fait 
sans intérêt aucun donc, d'autant plus 
que, faut-il le rappeler, l'interpréteur 
Basic fut écrit... en assembleur). 



AVERTISSEMENT 

Nous supposerons dans cette suite 
d'articles (je m'appelle souvent "nous", 
ça flatte ma mégalo) que vous avez déjà 
acquis les notions essentielles de bases 
numériques (binaire, décimale, hexa- 
décimale), de bits/ octets /mots/mots 
long, et autres petites choses aussi mar- 
rantes. 

De même, je supposerai que vous dis- 
posez d'un programme assembleur 
compatible au format Motorola (en bref, 
au format standard, koâ). Pour ma part, 
j'utilise le "Metamcomco Macro 
Assembleur", mais en principe, tous 
les (futurs) listings publiés seront 
assemblables par n'importe quel 
assembleur (K-Seka, kit de développe- 
ment Amiga, etc.). 



MC 68000 

Le cœur de l' Amiga, son micropro- 
cesseur si vous préférez, est un 



MC 68000 de la société Motorola. C'est 
un vrai micro-processeur 16/32 bits 
(c'est-à-dire capable de manipuler des 
données de 32 bits, mais dont le bus de 
données n'excède pas 16 bits), qui dis- 
pose de 20 registres : huit registres de 
données, huit registres d'adresses, un 
registre d'état, deux registres de pile, 
et un compteur de programme. 

a) Les registres de données 

Numérotés de dO à d7, ils peuvent 
contenir et manipuler des données de 
32 bits. Leur structure même est identi- 
que et ils ont tous les mêmes caractéris- 
tiques, ce qui va nous permettre de les 
affubler du sobriquet "Dn", n étant bien 
sûr un nombre quelconque compris 
entre et 7. 

Le 68000 est capable de manipuler 
des données de 32, 16, 8 ou 1 seul bit. 
Mais par l'intermédiaire de ses regis- 
tres, seules les tailles de 32 (mot long), 
16 (mot) et 8 (octet) bits sont accessibles. 

Dans le premier cas, celui du mot 
long, les 31 premiers bits du registre 
(numérotés de à 30...) en définissent la 
valeur, tandis que le dernier bit, le bit 
31, encore appelé "bit le plus significa- 
tif" (bps en français, et "most signifiant 
bit", msb, en anglais), en définit le 
signe : s'il est mis, c'est-à-dire s'il est à 
un, le mot long contenu dans le registre 
est négatif. 

Dans le cas d'une donnée sur 16 bits, 
la configuration est la même, limitée 
bien sûr au 16 premiers bits du registre. 
C'est d'ailleurs ce 16 e bit (le numéro 15) 
qui indique le signe de la donnée. 

Enfin et dernier cas, l'octet : eh bien 
là encore, tout se passe de la même 
manière que dans les deux cas précé- 
dents. Limité bien entendu aux 8 pre- 
miers bits etc, etc, etc. Vous allez me 
dire : "mais il est fou, lui, pourquoi il 
perd du tenips à expliquer trois cas qui 
sont identiques? " {enfin, vous peut- 
être pas, mais le rédac-chef, si). Simple- 
ment parce qu'il est important d'insister 
sur une particularité du 68000 : si l'on 
n'agit que sur 16 ou 8 bits, tous les bits 
restants du registre SERONT CONSER- 
VES. Par exemple : 

move.l $12345678,d0 
clr.w dO 
addq b $80,d0 

suite page 22 



les 
prix 



UNITES CENTRALES 
ET CONFIGURATIONS 

A 500 512 Ko RAM * lecteur 3*1/2 * souris 4725 F 

A 500 C « 500 + monileur tooleur 1084 7490 F 

A 2000 I Mo RAM * lecteur 31/2 * souris 11590 F 

A 2000 C A 2000 + moniteur couleur 1084 14790 F 



PERIPHERIQUES 

Des produits testés, le plus 

LECTEURS 

31/2 interne A 2010 1690 F 

31/2 externe A 1010 2090 F 

51/4 «t. + affichage 2190 F 

31/2 eut. ♦ affichage 1790 F 
MONITEURS 

Monochrome HR A 2024 NC 

Couleur HR 1084 2990 F 
Couleur HR 



4490 F 
6990 F 



1095 F 
4990 F 



6990 F 
61 50 F 



rernnn. A 2080 

Couleur mufti syncbto 

EXTENSIONS 

512 Ko interne A 501 

2 Mo externe 

1,5 Mo int. sans mémoire 21CO F 

2 Mo interne A 2052 3600 F 

DISQUES DURS 

20 Ma externe + cont. 

AMIGAA500 

20 Mo interne + [ont. 

PC A 2092/PC 5060 

20 Mo interne + cont. 

AMIGAA2092/A2090 6150 F 

EMULATEURS 

PC XI + lecteur 51/4 

A 2088 D 5600 F 

PC Alt lecteur 31/2 

A 2086 NC 

GRAPHIQUE/VIDÉO 

Digiview 1990 F 

Frnme gratter N/B 8890 F 

Frame grabber couleur 9350 F 

Filtre électronique 2690 F 

Genlocker vidéo comp. int. 

A 2300 NC 

IMPRIMANTES 

CITIZEN 

120 
ISP 10 
MSP 15 
STAR 
LC 10 

LC 10 couleur 
IC 24 10 



grand choix. 

Genlocker vidéo comp. ext. 

GS130 3390 F 

Genlocker + encoder ext. 

GSI 1000 

Encoder PAl [PAL 

Interface vidéo comp. 

PAl A 2032 

Caméra H» 720 

Obîectif SCHNEIDER 

Zoom COSMICAR 

Statil ROHEN 

Tablette F.asyl/500 

Tablette Fasyl/2000 

Grophiscope II PROMO 1000 F 

Table graph. CRP A4 4490 F 

Table graph. CRP A3 8490 F 

Table trac. A4 ANGAUS 11990 F 

Toble troc. A3 ANGAUS NC 

Scanner CANON A4 11560 F 

Scanner CANON A3 

Souris 

Crayon optique 

TÉLÉMATIQUE 

Modem DTL 3000 

Modem DATAPHON 

S 21-23 

Émulnteut ARCHOS 

Émulateur FLAMITR 

Émulateur OIGA 

SON 

Interface Midi 

Perfect Sound 

Pro Midi studio 

Sound sampler 

Visual Aurai 



14900 F 
2590 f 

790 f 
3350 F 

950 F 
4450 F 
1800 F 
4590 F 
5390 F 



15120 F 

270 F 

NC 

6400 F 

3990 F 
1190 F 
1490 F 
990 F 

520 F 



1850 F 
2790 F 
4590 F 

2490 f 
2950 F 
4990 F 



AMSTRAD 

DMP3160 
DMP4000 
L0 35O0 
EPSON 

LX800 
10 500 



2290 F 
3995 F 
3990F 

2690 F 
3790 F 



les 
promos 

AMIGA 500 + monileur couleur 1084 
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•PACK LUDIQUE: 

3 SUPER JEUX SURPRISE 

OU 

• PACK UTILITAIRE : 

DELUXE PAINT + DELUXE PRINT 

OU 

•PACK BUREAUTIQUE: 

SUPERBASE 4 TEXCRAFT 



H 



les 
services 



• 2 ans de garantie pièces et main-d'œuvre ! 
•un SAV compétent et intégré 

•facilités de paiement: 4 mensualités sans 
intérêt ou crédit CREG immédiat*, acceptons les 
cartes Aurore et Pluriel 

• la reprise de votre vieil ordinateur à 50 % de 
sa valeur pour l'achat d'une nouvelle unité 
centrale** 

•le service spécial collectivité. 

AlloDanièle: (1)43574820 

' sous réserve d'aaeptation du dossier " de plus de 4OO0F 

A 3615 amie 

Plus de 5000 références à l'écran et des promos 
surprises, l'arme absolue pour s'informer, 
comparer, choisir et commander tout de suite. 

EXCLUSIF: ^ MfÈ I 

LBDtW 






(Vi. SUR NOS 
P|Q IMPRIMANTES* 

POUR TOUT ACHAT 
D'UN ORDINATEUR*; 

'sauf laser "de plus de 5000 f. 



mm 

LE DRO. 



11 et 19, bd Voltaire 75011 PARIS 

Tél. : (1) 43 57 48 20 Métro : République 

69, cours Lieuteaud 13006 MARSEILLE 

Tél.: 91 425042 
lions et SAV : 2, rue Rampon 7501 1 PARIS 

Tél.: (1)43578205 
Ouvert du lundi au samedi de 9 h à 1 9 h 



de produit en plus 

saut promos 



El 



le 
choix 



LES LOGICIELS 

Toutes les nouveautés, tous les titres, liste 

complète: 3615 AMIE. 

GRAPHIQUE/VIDÉO Textcraft 

1 gis Animoîof 950 F VIP Professîonol 

1899 F VizoïrVfite 

1699 F JEUX 

1400 F IJms 

1299 F Barberions 

339 F Arkanoïd 

1490 F Arkanoïd II 

650 F Ferrari F] 

900 F Jeanne d'Arc 

950 F Explora 

580 F Foery Tôle 

1100F Capone 

299 F Xénon 



Aegis Draw 
Aegis Impact 
Aegis Video Titler 
Animale 30 
Burcher 
CAO 3D 

DeLuxe Paint II PAL 
Deluxe Ptint 
Deluxe Vidéo 1.2 
Digipaint 
Dynamic CAD 
Grabbit 
Poge Flipper 
Photon Paint 
Printmaster + 
PRO Vidéo 
Sailpt 30 
Silwer 
TV Show 
Vidéoscope 3D 
LANGAGES 
Aztec C Comp. 
Climote 
tnttke C 4.0 
Macro Assembleur 
MCC Pascal 
Irue Basic 
MUSIQUE 
Aegis Audiomaster 
Aegis Sonix 
DeLuxe Music 
DrrS 

Dynamic Drum 
Future Sound 
Instant Music 
Music Studio 
Synthia 
X Music 

BUREAUTIQUE 
DBMan 
Poge Setter Fr. 
Professional Page 
ProWrite 
Scribble 
Superbase Pio 

LES LIVRES 

Amazinçj Computing 40 F 

AmigaBusic 249 F 

Hardware Réf. Manual 295 F 
Programmer'; Handbook I 295 F 
Programmer's Handbook II 295 F 
Sound and Graphics 240 F 

AmigoDos monaei Fr. 
AmigaDos Référence 
AmigoWorld 
Bien Défauter Amiga 
Clefs pour Amiga 



400 F Zoom 

740 F Superski 

500 F Tanglewood 

600 F Sub Bnttle 

899 F King of Chicago 

1 700 F Buggy Boy 

770 F Destroyer 

1549 F Ice Hockey 
Pandoro 



790 F 
1400 F 
1490 F 

NC 
195 F 
235 F 
230 F 
250 F 
280 F 
350 F 
320 F 
240 F 
200 F 
220 F 
230 F 
220 F 
289 F 
260 F 
230 F 
250 F 
220 F 
240 F 
240 F 
240 F 
240 F 



2000 F Bionir Commando 

370 F Desolator 

1790 F Gorrison 

679 F Spoce Racer 220 F 

670 f Cfaess M 2000 260 F 

1184F Bermode Project 285 F 

Iron lord 320 F 

590 F Macadam Bumper 286 F 

790 F Ports of Cal 260 F 

800 F Rondbloster 285 F 

1990 F The Ihree Stooges 295 F 

450 F Paladin 320 F 

293 F Po» " 0U 295 F 

399 F Bomb Buster NC 

950 F Ganymed NC 

950 F Spoce Hnrrier NC 

Giana Sister 240 F 

1439 F Isp Hong On NC 

1690 F Enduro Racer NC 

3690 F Ikari Warriors NC 

1120 F fcen 230 F 

750 F Carrier Commond 290 F 

1490 f Californin Games 290 F 



Intuition 



199 F 
149 F 
40 F 
149 F 
195 F 



350 F 
e Machine 199 F 

Romkernel Manual 295 F 

Trucs et Astuces 199 F 

Irucs et Astuces (disk) 120 F 



XEPRO. 



r" 



A RETOURNER A: AMIE VPC 11, BOULEVARD VOLTAIRE 75011 PARIS 



CODE POSIAC L 
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FRAIS D ENVOI" 




■ POSTE 25 F/TRANSPDRTfUR 60 F 




TOTAL 





MON ORDINATEUR:. 



DCHEODE Ptff □ URTE BLEUE 
I I I il DATE D'EXPIRATION 



MES 10% DE PRODUITS EN PLUS: 



(Tous nos prix sont TTC, les promotions ne sont pas cumulables.) 
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INITIATION 



Lorsque je vous aurai dit que l'ins- 
truction move. 1 charge, le registre dO 
avec la valeur hexadécimale 
$12345678, que l'instruction clr.w en 
efface le premier mot et que l'instruc- 
tion addq.b lui ajoute la valeur hexa sur 
8 bits $80, saurez-vous me dire quelle 
sera sa valeur quand ces trois instruc- 
tions auront été exécutées ? Hmmm ? 
Bon, je vous livre la réponse : $12340080 
(tous ceux qui ont pensé à $80 ont tout 
faux). Faites très attention à ceci, c'est 
souvent la cause d'un bug inattendu et 
pourquoi pas, d'un plantage pur et sim- 
ple de l'Amiga... 

b) Les registres d'adresses 

Les registres d'adresses sont numé- 
rotés de aO à a7. Tout comme les regis- 
tres de données, leurs structures et 
caractéristiques sont identiques, ce qui 
va nous permettre de les désigner de 
manière générale sous le nom "An". 

Leur usage ne se distingue en (pres- 
que) rien de celui des registres de don* 
nées, si ce n'est qu'ils sont plutôt prévus 
pour gérer les adresses de l'espace de 
la mémoire adressable par le micro- 
processeur. 

Là encore, il faut faire attention au 
piège de la taille des données manipu- 
lées, ainsi qu'à un second : en format 
de mot ou de mot long, le 68000 n'est 
capable d'adresser directement que 
des adresses paires. Si l'on n'utilise les 
registres d'adresses que pour le calcul 
(cas plutôt rare s'il en est), le problème 
ne se pose pas. Mais si au contraire, on 
pointe une case-mémoire impaire, il se 
produit une erreur interne, déclen- 
chant ce qu'on appelle une "guru médi- 
tation". Là encore, il faut faire attention. 

Le registre a7 se distingue toutefois 
des autres registres d'adresses, en ce 
sens où il est automatiquement consi- 
déré par le 68000 comme pointeur de 
pile (en anglais : "stack pointer", soit 
sp). La pile est une zone en mémoire 
dont le processeur a besoin pour sauve- 
garder certaines données au cours du 
programme : l'adresse de la prochaine 
instruction à exécuter après un appel 
de sous-programme (en fait, un autre 
registre : le compteur de programme 
(en anglais : "Programm Counter", pc) 
sur 32 bits lui aussi), ou encore le regis- 
tre d'état (en anglais : "Condition Code 
Register", ccr, aussi désigné par "sr", 
et là, je ne sais pas pourquoi). Mais le 
programmeur peut utiliser n'importe 
quel registre An pour pointeur de pile, 
grâce à une série d'instructions et un 
mode d'adressage particuliers, que 
nous verrons plus tard. A une restric- 
tion près toutefois ; le 68000 continuera, 
lui, à utiliser a7 pour empiler ses pro- 
pres données. 



c) Le compteur de programme 

Le registre PC est utilisé par le 68000 
comme un pointeur vers la- prochaine 
instruction à exécuter. C'est' le seul 
moyen pour lui de savoir où il en est 
dans le programme eh cours . "Dès 
qu'une instruction a été comprise et 
avant même qu'elle ne soit exécutée, 
PC est mcrémenté de 2 ou 4 octets et 
pointe alors la prochaine instruction du 
programme. 

d) Le registre d'état 

Il renseigne en permanence le 68000 
et le programmeur, sur l'état du 
système après chaque instruction exé- 
cutée. Sa taille est de 16 bits, mais -en 
mode "normal", seul l'octet de poids 
faible est accessible. Cela tient à une 
autre particularité du 68000; que nous 
verrons au paragraphe suivant. Ce 
registre est d'une très grande utilité : 
c'est lui qui permet, par exemple, de 
tester le résultat d'une opération arith- 
métique, de réaliser des boucles et 
branchements conditionnels, etc. 

UTILISATEUR ET 
SUPERVISEUR 

Le MC 68000 est capable de fonction- 
ner dans deux modes distincts : le 
mode "utilisateur" (en anglais : user) et 
le mode "superviseur" {anglais : super- 
visor). 

En mode superviseur, tout le jeu 
d'instruction du 68000 est disponible et 
toute la mémoire adressable. 

Mais en mode utilisateur, qui est le 
mode "par défaut", il en va différem- 
ment : lorsqu'il commence à écrire son 
programme, le programmeur n'a droit 
qu'à un jeu d'instructions réduit et des 
zones de mémoire lui sont interdites. 
Toute tentative d'accéder à ces instruc- 
tions ou à ces zones, se solde par une 
erreur appelée "violation de 
privilège". Ceci permet de protéger 
certaines données vitales à l'ordina- 
teur, tel le système d'exploitation, ou 
encore des variables-système impor- 
tantes. Il existe toutefois des possibili- 
tés, développées plus tard, de passer 
d'un mode à l'autre sans déclencher de 
"violation de privilège". 

Le registre d'état "sr" est quelque 
peu différent suivant le mode dans 
lequel on se trouve. En mode utilisa- 
teur, seuls les 5 bits les moins significa- 
tifs (c'est-à-dire les bits à 4) de l'octet 
de poids faible sont accessibles : 

Registre "sr" en mode utilisateur : 
bits : 7 6 5 4 3 2 1 
--XNZ VC 

Il s'agit des "indicateurs", qui peu- 
vent prendre deux valeurs : ou 1 



(comme n'importe quel bit digne de ce 
nom d'ailleurs) : 
' bit : C Carry Indique une retenue 

1 : V oVerflow Indique un dépasse- 
ment de capacité 

2 : Z Zéro Indique un résultat nul 

3 : N Negate Indique un résultat 
négatif 

4 : X eXtend est une extension au 
bit (Carry) 

Les autres bits, ceux marqués d'un 
"-", sont sans signification. 

Le programmeur peut tester, par le 
biais d'instructions spécialisées, cha- 
cun de ces bits et décider suivant le 
résultat de ce test, de l'action à effec- 
tuer. Par exemple, se brancher sur un 
certain sous-programme si le résultat 
d'une soustraction est nul, ou encore si, 
après une comparaison de deux 
valeurs, la première est supérieure à la 
seconde. 

En mode superviseur, le registre 
d'état "sr" est étendu à 16 bits : 
Registre "sr" en mode superviseur : 

bits : 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 
T - S - - 12 11 10 X N Z V G 

Les bits .0 à 7, et plus particulièrement 
à 4, sont identiques à ceux du mode 
utilisateur. 

Les bits 8 à 10, numérotés 10 à 12, 
indiquent le niveau d'interruption. 

Le bit S (bit 13) définit le mode de tra- 
vail courant: S=l en mode supervi- 
seur, en mode utilisateur. 

Le bit T (bit 1 5) est un peu particulier : 
il indique le mode Trace. Ce mode de 
fonctionnement fait se brancher le 
68000 vers un sous-programme spécial 
(appelé procédure d'exception) après 
chaque instruction exécutée. On peut 
ainsi suvre pas à pas le déroulement 
d'un programme, ce qui permet un 
débuggage complet et efficace. Je vous 
proposerai bientôt un de ces program- 
me. 

PATIENCE... 

Le problème dans une initiation à 
l'assembleur, c'est que les deux ou 
trois premiers articles sont toujours très 
théoriques. J'en vois déjà qui attendent 
avec impatience le jour où, tout excités 
de curiosité, ils taperont fébrilement 
leur premier programme. Ce jour n'est 
pas si loin, mais hélas, pas si proche 
non plus. Car le prochain article sera 
consacré à l'étude des modes d'adres- 
sage du 68000, ainsi qu'à l'organisation 
de la mémoire dans l'Amiga. 

Mais si Dieu le veut bien et si les Rus- 
ses ne nous envahissent pas d'ici là, le 
troisième devrait, lui, être l'occasion 
d'un premier listing, court certes, mais 
ô combien encourageant pour la suite... 
Max. 



U^les 




f>U occasions 


COMMODORE 




Commodore +4 


250 F 


Commodore 64 


450 F 


Commodore 128 


800 F 


Commodore 128 D 


1800 F 


Lecteur 1S41 


550 F 


Lecteur 1570 


550 F 


Lecteur 1571 


1450 F 


Imprimante MPS 801 


350 F 


Imprimante MPS 803 


450 F 


Imprimante MPS 1000 


800 F 


Moniteur couleur 40 C 


1000 F 


Moniteur couleur 80 C 


1400 F 


Moniteur monochrome 


400 F 


Amiga 1000 


3500 F 


Moniteur 1081 


1800 F 


PC XT 10 série 1 


2800 F 


PC XT 20 série 1 


4200 F 


AMSTRAD 




Amstrad CPC 464 monochrome 


1000 F 


Amstrad CPC 464 C couleur 


2000 F 


Amstrad CPC 6128 monochrome 


2200 F 


Amstrad CPC 6128 C couleur 


3200 F 


Lecteur DD1 


1000 F 


Imprimante DMP 2000 


1000 F 


Amstrad PCW 8256 


2500 F 


PC 1512 SD monochrome 


3200 F 


PC 1512 HD monochrome 


5200 F 



ATARI ST 

ATARI 520 STF 2000 F 

ATARI 1040 STF 3200 F 

Imprimantes diverses à partir de 400 F 



f^les 



prix 



ACCESSOIRES 



MANETTES 




Quick shot 2 


60 F 


Quick shot turbo 


135 F 


Speed kinçj 


110 F 


Professionol 


155 F 


WICO commund 


285 F 



PROTECTION {housse 

toile plastique) 

Clavier 70 F 



Moniteur 

imprimante 

RANGEMENT 

10 disk 3' 1/2 
10 disk 5' M 
50 disk 3" 1/2 
50 disk 5' 1/4 
100 disk 3" 1/2 
100 disk 5" 1/4 



80F 
80 F 

35 F 
45 F 
90 F 
90 F 
125 F 
125 F 



CONSOMMABLES 



1 



DISQUETTES 

3" 1/2 SFDD 

PAR 10 = 89 F - 
PAR 100= a(0> 



850 1 



DISQUETTES 

3" 1/2 DFDD 

PAR 10 = 100 F - 

PAR 100 = «ftO * 



= 9 D0' 



DISOUElliS 

3" DFDD 

PAR 10 = 190 F e 
PAR 100 - • «»O0 X 



|800' 



DISQUETTES 

5" 1/4 DFDD 

PAR 10 = 40 F 

par 100= j(Qr 



COMMODORE 



i3 



les 
services 



w 



• 2 ans de garantie pièces et main-d'œuvre ! 

• un SA V compétent et intégré 

•facilités de paiement; 4 mensualités sans 
intérêt ou crédit CREG immédiat', acceptons les 
cartes Aurore et Pluriel 

• la reprise de votre vieil ordinateur à SO % de 
sa valeur pour l'achat d'une nouvelle unité 
centrale" 

• te service spécial collectivité. 

Allô Danièle: (1)43 57 4820 

'sous réserve d'atceplalion du dossier *" de plus de 4000 f 



3615 amie 



Plus de 5 000 références à l'écran et des promos 
surprises. L'arme absolue pour s'informer, 
comparer, choisir et commander tout de suite. 



H 



les 
occasions 



•* RÉVISÉES ET GARANTIES 1 AN. 

Plus de 500 ordinateurs el périphériques 
dons notre magasin spécial occasions : 
\2, rue Rampon 75011 PARIS. (1) 43578205. 





E DRO. 



11 et 1 9, bd Voltaire 75011 PARIS 

Tél. : (1) 43 57 48 20 Métra : République 

69, cours Lieuteaud 13006 MARSEILLE 

Tél.: 91 425042 

-lions et SAV: 2, rue Rampon 75011 PARIS 

Tél.: (1)43578205 

vert du lundi au samedi de 9 h à 1 9 h 



de produit en plus 

sauf promos 



1 choix 



ED 



UNITÉS CENTRALES 

C 64 N nouveau modèle + Gèos 1 450 F 

C 64 ancien modèle PRON» 800 F 

C 128 D + Jane 3990 F 

PÉRIPHÉRIQUES 

Des produits testés, le plus grand choix. 



Souris 128 1351 

Tablette graphisœpe II 

[rayon optique 

AUDIO 

Interlace Midi 

Synthétiseur vocol 

TECHNI MUSIC 

Sompler 

TELEMATIQUE 

Modem DIGITECEC DT1 

Modem DIGITELEC DT1 + 

Émulofeur minitel 

INTERFACES 

Centronics 

IEEE 

«S 232 

Power Cortridge 

Action teplay IV 

Supetpic 



LECTEURS 

Cassette 1530 250 F 

Disquette SF 1541 1650 F 

Disquette DE 1521 2490 F 

Disquette SF 1570_,,#Ol 200 f 

MONITEURS ♦* 

Monochrome vidéo + son IfJOOF 

Couleur 40 col. 1802 1790 F 

Couleur 80 col. 1084 2990 F 

EXTENSIONS 

256 Ko pour C64 1764 990 F 

256 Ko pour C 128 1700 490 F 

512 Ko pour C 128 1750 1190 F 

VIDÉO 

Digitalisent print TECHNIC 1290 F 

Convertisseur PAL RVB 350 F 

Tuner télé 1350 F 

Tuaet léle avec télécom. 1690 F 

GRAPHIQUE 

Soucis 64 MAGIC MOUSE 320 F „« 

IMPRIMANTES 

MPS 801 pROfAO 600 F MPS 1 250 

LOGICIELS 



UTILITAIRES 

Basic 64 /350 F 

Basic 128 /450 F 

Cale Kesolt /200 F 

Dotomnt /350 F 

Eosy Script /10OF 

Extra Tool /200 F 

Géocalc /350 F 

Géodex /350 F 

Géofile /350 F 

Gèopublish /495 F 

Géos /420 F 

Géos Fontpack 1 /250 F 

Géospell /250 F 

Géoswtite yVotkshop /350 F 

Heortland 89/149 F 

Oxford Pascal 150/250 F 

Pascal 64 /350 F 

Prafimat /350 F 

SupetPaint /350 F 

Sopetbose 64/128 /495 F 

Swilt 128 /450 F 

LIVRES 

Entretien el 

réporation 1541 149 F 

Jeux d'aventutes C 64 129 F 
Lr-jjge machine tome 2 149 F 



590 F 
990 F 
410 F 



1590 F 
1990 F 
390 F 

890 F 
1590 F 
650 F 
450 F 
425 F 
425 F 



Textomat 


/350 F 


Tool 


/350 F 


Virgule Senior 64/128 / 750 F 


EDUCATIFS 




Algèbre 1 ou II 


/190 F 


Anglais 1 o IV 


/190 F 


Grammoire 1 n VIII 


/190 F 


Mnîtce mois 


/190 F 


Mirai la lourmi 


/295 F 


Orthographe 1 à IV 


/190 F 


JEUX 




American Civil War 


/259 F 


Karaté Ace 


105/155 F 


Dark Casrle 


/195 F 


Bard's Tôle III 


/309 F 


Patlon Vs Rommel 


/259 F 


6 Pale III 


115/185 F 


Shote Ctecsy 


105/159 F 


Dream Warrior 


95/155 F 


Ikari Worriors 


95/155 F 


10 


93 F/145 F 



Livre du 1570/1571 
Livre du Basic 7.0 



179 F 
149 F 



livre da CP/M C 128 
Livre du lecteur 1530 
Livre du lecteur 1541 ' 
Peeks et pokes C 128 
Trucs et Astuces C 128 



149 F 
99 F 
179 F 
129 F 
249 F 



mm 

LE DRO. 
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PRO. 

promos 

C 64 ELECTEUR 1570 3300TF , 
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FD200 
PETIT MAIS COSTAUD... 



L'accroissement du 

marché Amiga 

intéresse, non 

seulement les 

développeurs de 

logiciels, mais aussi 

les créateurs de 

périphériques. Bien 

que Commodore 

distribue lui-même des 

lecteurs de disquettes 

pour l'Amiga, on voit 

apparaître 

aujourd'hui des 

lecteurs compatibles 

aux caractéristiques 

peu différentes. 



\ 




fce lecteur externe 3" 1/2 de Citizen 
est un lecteur compatible avec le lec- 
teur Commodore de référence A1010. 
Il en diffère principalement par le 
design et d'autres détails de fonction- 
nement. 

Ce lecteur est beaucoup plus petit 
que l'AlOlO. Ceci est principalement 
dû au montage direct, on ne peut plus 
simple, du lecteur dans un coffret 
métallique ouvert à l'arrière. L'AlOlO 
de Commodore est, en revanche, com- 
plètement enfermé dans un boîtier plas- 
tique à la base plus élevée, pour facili- 
ter l'introduction de la disquette dans le 
lecteur. Il est indéniable, en tout cas, 
que la finition externe du lecteur Com- 
modore est de loin de meilleure qualité. 

Au niveau de la connexion, on trouve 
sur le lecteur FD200, un câble en 
nappe, heureusement plus long que 
l'AlOlO, mais aussi plus fragile avec à 
son bout, un connecteur plastique 
assemblé avec du papier adhésif!!! 
Gageons que le client final obtiendra un 
meilleur connecteur que celui de la 
version, d'évaluation que l'on nous a 
fourni. 



LES CARACTERISTIQUES 

Au niveau du fonctionnement, il y a 
peu de différence avec le lecteur 
A1010. Les tests avec le logiciel Disk- 
perfa du domaine public ont révélé des 
vitesses de lecture et d'écriture très 
légèrement plus grandes pour le lec- 
teur FD200. Seulement sur un lecteur 
de disquettes Amiga, croyez-moi, entre 
"très lent" et "un peu moins que lent", 
vous ne voyez pas la différence... 

Autre différence de fonctionnement, 
pendant les accès au disque, on pourra 
s'apercevoir que la diode du lecteur a 
tendance à clignoter, alors que celle de 
TA1010 s'illumine de façon continue. 

Enfin, la caractéristique la plus inté- 
ressante de ce lecteur reste le silence 
quasi-parfait durant les accès au dis- 
que. Alors que certains A1010 sont 
réputés pour être très bruyants de par 
leur coffret plastique au large volume, 
le lecteur FD200 et son petit coffret 
métallique ne générera pas l'habituel 
râclement que les utilisateurs d' Amiga 
ont l'habitude de supporter. 

Somme toute, ce lecteur aura pour 
principal avantage de coûter moins 
cher qu'un lecteur Commodore, pour 
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une finition de moins bonne qualité. 
D'autre part, d'autres lecteurs de dis- 
quettes compatibles seront bientôt dis- 
ponible sur le marché français, avec, 
espérons-le, une meilleure qualité. 



Fiche produit périphérique : 

Lecteur de disquette externe 3*' 1/2 

pour Amiga 

Disponibilité : actuellement 

Distributeur : Bab Micro, 7 rue de 

Coursie 

64100 Bayonne - Tél. : 16 

59.59.39.65 

Prix : 1 190 F ne + 50 F de frais de 



5 



rincipales qualités : son prix, le bruit 
très faible. 

Son défaut majeur : la finition de mau- 
vaise qualité. 

Michaël Moï 





■■s A\S I>E MAZARGUES 
-L3«»8 MARSEIL.L.E. 
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GRAPHISME-VIDEO 



Mutîitranscodeur (Pal -Seca m/Sec a m Pal) 


1950,00 


Filtre électronique (pour digitaliser) Fonctionne en Pal, Secan 


1 et RVB 2620,00 


Genlock Pal Composite 


4400,00 


Genlock RVB 


3600,00 


Genlock Professionnel 


1 6000,00 


Codeur RVB-PAL 


2600,00 


Digitaliser Digi-View Version 3 (Pa!) 


ne 


Tablette Graphique 


(nous consulter) 


Visual Aurai 


2490,00 


Imprimante Couleur à jet d'encre Xerox 4020 


16400,00 


Carte 68020 - 68082 25 Mhz 


1 8900,00 


Subsistem Boîtier acceptant 2 cartes d'extensions 




pour A2000, un lecteur interne et un disk dur 




- Amiga 500 


2990,00 


- Amiga 1 000 


3290,00 


Disk Dur 20 Mo - Amiga 500 


6990,00 


- Amiga 1 000 


7290,00 


Moniteur Commodore HR 2080 


4490,00 


BUREAUTIQUE 




Professional Page 


ne 


Excellence 


ne 


Publisher Plus 


ne 


ProWriteV2.0(F) 


ne 


Super Base (F) 


950.00 


SuperBase Pro (F) 


2490,00 


V.I.P. 


1 1 90,00 


VizaZrite 


1450,00 


FORMATION 





Aegis Animator 
Aegis impact 
Animate3D(F) 
Butcher(F) 
Deluxe Paint 2 (F) 
Deluxe Vidéo (F) 
Aegis Draw Plus 
DigiPaint 
The Director (F) 
Express Paint 
Page Flipper 
PhotonPaint(F) 
PixMate (F) 
ProVidéo 
Sculpt 3D (F) 
Si! ver 
TVTexte 
TVShow (F) 
Videoscape 3D(Pal) 
VidéoTitler (F) 
PhotoLab 



Aegis Sonix 

Audiomaster 

Perfect Sound 

KeyBoa rd Control Sequencer 

Pro Midi Studio 

Sound Sampler 



790,00 
590,00 

1450,00 
350,00 
990,00 
990,00 

1650,00 
500,00 
650,00 
ne 
390,00 
790,00 
490,00 

1490,00 
890,00 

1690,00 
790,00 
790,00 

1300,00 

1 200,00 
ne 



540,00 
440,00 
990,00 
1 890,00 
1590,00 
1000,00 



La journée 1500,00 

La demie journée 900,00 

Une demie journée GRATUITE • 
' Pour tout achat supérieur a 3000.00 F dans Se rayon logiciels. 



COLLECTIVITES 

Les remises sont accordées selon l'importance de la commande et transmises 

uniquement par écrit. 

Conditions spéciales de formations. 



PERIPHERIQUES 
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CARTE SPIRIT INBOARD 500 



II est évident pour 
tout possesseur 
d'Amiga, qu'une 
utilisation sérieuse de 
sa machine en multi- 
tâche, en graphisme 
ou en vidéo, nécessite 
de la mémoire vive, 
autrement dit, de la 
RAM et parfois en 
grande quantité. Pour 
résoudre ce 
problème, la carte 
Inboard 500 est une 
extension mémoire 
dont la particularité 
est de s'insérer dans 
la machine. 



fc Inboard 500 de Spirit Techno- 
logy est, comme son nom l'indique, une 
carte d'extension interne. A première 
vue et suivant les spécifications, ce pro- 
duit semble très attractif, seulement 
après l'avoir testé, on peut rapidement 
changer d'avis. 

La carte est livrée pour un prix de 
1990 F TTC sans les RAM, ceci étant 
principalement dû aux problèmes mon- 
diaux d'approvisionnement de ces 
petits boîtiers si nécessaires à nos 
machines. On trouve dans le package 
la carte elle-même et une disquette. 
Après avoir lancé cette dernière sur 
son Amiga préféré, on s'aperçoit que le 
manuel se trouve dessus et que l'on doit 
l'imprimer avant de vouloir démarrer 
l' installation . D ' autre part , sur cette 
même disquette des schémas complé- 
mentaires expliquent de façon plus effi- 
cace comment démonter son Amiga. 
Mais, bien qu& le travail de traduction 
fourni par le distributeur français Coop 
Informatique soit de très bonne qualité, 
on aurait préféré un bon vieux manuel 
sur papier. D'une part, tous les utilisa- 
teurs d'Amiga ne possèdent pas 
d'imprimante et d'autre part, quand on 



commence à démonter la machine on 
ne peut plus consulter ces schémas si 
utiles qui se trouvent sur la disquette !!! 



CINQ CENTS KILOS DE PRO... 

LTnboard SOO est une carte dont la 
finition est propre et professionnelle. 
Entendez par là que les différents com- 
posants sont implantés de façon ordon- 
née et il n'y a ni soudure, ni connexions 
de mauvaise qualité. Bref, du travail de 
pro !!! La carte est livrée sans Ram. On 
peut l'équiper de 512 Ko, 1 Mo ou 
1.5 Mo à l'aide de boîtiers de 256K x 
1 Dram de 120 ou 150 ns pour les spé- 
cialistes. De plus, on peut rajouter un 
circuit avec une batterie qui tiendra 
lieu d'horloge sauvegardée. 

Contrairement à des extensions plus 
classiques qui se connectent sur le port 
d'extension, l' Inboard 500 vient directe- 
ment se placer sur la carte mère, sur le 
support du micro-processeur 68000. Il 
est donc important de savoir que l'intro- 
duction de cette carte dans l' Amiga 500 
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implique l'annulation de la garantie 
Commodore si elle n'est pas effectuée 
par un Centre Technique Agréé Com- 
modore. De plus, l'Inboard 500 s'ali- 
mente directement, sur l'Amiga ce qui 
doit être pris en considération car les 
boîtiers d'alimentation de l'Amiga 500 
sont limités en puissance. Même si pen- 
dant l'utilisation, la carte ne semble pas 
poser de problème de surchauffe, une 
alimentation de meilleure qualité est 
cependant recommandée. Alors que 
l'Amiga 500 a été prévu pour supporter 
une seule extension comme l'A501 , 
l'Inboard ne rentre pas dans ces carac- 
téristiques d'alimentation classique et 
l'utilisateur doit en être conscient. 



INSTALLATION DE 
LONGUE HALEINE 

L'installation de la carte est des plus 
longues (environ 2 heures) et nécessite 
une attention importante. Tout d'abord, 
on doit travailler dans un univers sans 
électricité statique. Il faut démonter la 
machine, enlever la plaque de sécurité, 
puis enlever le 68000 de son support 
pour l' installer sur l' Inboard . Il est 
important de savoir que tout ceci doit 
être exécuté par une personne ayant 
déjà une bonne expérience du mon- 
tage de circuit imprimé. Une mauvaise 
manipulation entraînera le changement 
du micro-processeur ou d'autres com- 
posants. 

La fin du montage est encore plus 
complexe. Suivant ce qui est dit dans le 
manuel, il faut vérifier qu'aucun élé- 
ment de la carte mère de l'Amiga ne 
soit en contact avec l'Inboard. Pour ce 
faire, il faudra même "tordre" quel- 
ques capacités. Après avoir précaution- 
neusement placé la carte, il faut con- 
necter un clip sur un des connecteurs 
de la puce Gary suivant la configuration 
requise. Une fois la machine refermée, 
croyez-moi, on se sent libéré et anxieux 
de voir si tout fonctionne bien !!! 

Bien que la carte de Spirit Techno- 
logy possède toute la logique pour être 
reconnue par l'unité centrale, elle n'est 
cependant pas conforme à la norme 
Auto-Config. Suivant la configuration de 
votre carte, la mémoire additionnelle 
sera implantée aux adresses $C00000 
ou $C80000 alors que l'espace Auto- 
Config est à $200000. Cela a pour inci- 
dence des conflits, notamment avec 
l'extension Commodore A501. Quand 
on utilise 1 ' Inboard 500 équipé de 
512 Ko, aucun problème n'apparaît : on 
obtient bien un total de 1.5 Mo. Mais si 
l'on dispose de 1 Mo ou même de 



1.5 Mo, on s'aperçoit que la machine a 
fait disparaître 200 Ko de mémoire. 
Selon Spirit Technology, cette mémoire 
manquante est "absorbée" par un cir- 
cuit de la carte. Pour pallier à cela, il 
faut, soit ôter l'extension A501, soit con- 
figurer l'Inboard 500 de façon à ce que 
l'ASOO ne la reconnaisse pas à l'allu- 
mage, mais après'une commande Add- 
mem. Dans les deux cas, on y perd. Il 
demeure important -d'acquérir une 
carte A501, car'seui ce type d'extension 
pourra être considéré comme de la 
mémoire Chip additionnelle, afin d'être 
exploitée par les futures puces comme 
la Fat Agnes. Quant à l'utilisation de la 
fonction Addmem, on se retrouve sous 
un mode qui rappelle le feu KickStart 
1.1 et qui causera des conflits de 
mémoire avec des périphériques Auto- 
Config. 

En conclusion, la caractéristique prin- 
cipale de l'Inboard est que cette exten- 
sion est de 
très bonne 
conception 
mais son ins- 
tallation et son 
fonctionne- 
ment ne rejoi- 
gnent pas les 
normes fixées 
par le cons- 
tructeur. L'uti- 
lisateur doit 
en être cons- 
cient, surtout 
quand il aura 
à choisir entre 
cette exten- 
sion et des 
boîtiers plus 
classiques, 
mais certes 
plus coûteux. 
Michaël Moi" 



Fiche Produit : Inboard 500 

Extension mémoire interne pour 

Amiga 500 

Disponible pour Amiga 1000 sous le 

nom Inboard 1000 

Constructeur : Spirit Technology 

Distributeur : COOP Informatique 

215 rue Frédéric Sévène 
Rdce St-Michel C233 
33400 Talence 

Prix : 

-Inboard500 1990FFTTC sans les RAM 

-lnboardl000 2190FFTTCsansles RAM 

Principale qualité : n'occupe pas le 

port d'extension. 

Son plus gros défaut : non-standard 

avec la norme Auto-Config. 




amiga 
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OUBLIER LE PASSE 



Que celui qui a 

toujours trouvé ce 

qu'il cherchait chez 

un distributeur, passe 

à l'article suivant. 

Que celui qui a la 

chance de connaître 

une boutique où le 

vendeur soit 

compétent, où le 

vendeur sait répondre 

à ses questions, passe 

également à l'article 

suivant et reste client 

de cette boutique. 

Mais il faut bien 

avouer que si tous les 

autres, tous ceux qui 

ressortent bredouilles 

de leurs visites, lisent 

ce qui suit, je n'aurais 

jamais eu autant de 

lecteurs... 



^0 il fallait décrire un réseau de 
distribution, on pourrait le schématiser 
en quatre éléments bien distincts, mais 
tous aussi prépondérants : le construc- 
teur, l'importateur (ou éditeur) de péri- 
phériques et logiciels, le revendeur et, 
bien entendu, le client. Chacun a son 
mot à dire et c'est de la capacité à 
s'entendre et a travailler dans le même 
sens, que viendra le succès (ou 
l'échec.) de la commercialisation d'un 
nouveau micro-ordinateur. Qu'un seul 
d'entre eux, n'importe lequel, ait une 
défaillance ou plus simplement une atti- 
tude passive et le superbe ordinateur 
plein d'avenir, devient un objet décora- 
tif prenant la poussière sur les étagères 
d'une boutique, ou dans les stocks d'un 
quelconque entrepôt. Les qualités 
intrinsèques d'une machine ne suffisent 
pas à vendre cette dernière si le réseau 
de distribution n'est pas à la hauteur. 
L'histoire de la micro-informatique, 
bien que très récente, n'en fourmille 
pourtant pas moins d'une multitude 
d'exemples. Prenons-en donc un précis 
nous touchant de près... Si nous par- 
lions de l'Amiga ? 



TOBEORNOTTOBE... 
PERFECT... 

En effet, on ne peut guère affirmer 
que la distribution actuelle de notre 
machine préférée, soit l'exemple type 
de la perfection. Tout le monde recon- 
naît ses performances exceptionnelles 
et son excellent rapport qualité-prix, 
mais pourtant, le succès commercial se 
fait attendre. Pourquoi ?? 

S'il est bien sûr très présomptueux de 
ma part de vouloir préconiser une solu- 
tion miracle, on peut toutefois faire 
quelques constatations... 

De tous les éléments constituant un 
réseau cités précédemment, le distri- 
buteur me semble, actuellement, être 
le maillon le plus faible de la chaîne. Je 
n'attaque pas le réseau dans son. 
ensemble, mais une partie non négli- 
geable. Peut-être avez-vous, vous aussi, 
suivi le chemin de croix qui consiste à 
glaner les renseignements nécessaires 
à l'achat d'un Amiga. Dans ce cas, vous 
savez de quoi je parle... Il est évidem- 



ment facile (et encore...) de connaître le 
minimum sur cette machine, mais dès 
qu'il s'agit de voir et de savoir ce que 
peut faire un Amiga dans des domaines 
aussi différents que la vidéo, le gra- 
phisme ou la musique, alors commence 
une série de visites, souvent toutes plus 
infructueuses les unes que les autres. 
Rares sont les boutiques pourvues de 
vendeurs compétents, plus rares 
encore sont celles où vous aurez des 
démonstrations des multiples facettes 
de notre ordinateur. Ce qui est vrai 
avant l'achat, l'est aussi après, bien sûr. 
Peut-être plus encore... Les actuels pos- 
sesseurs d'Amiga savent combien on a 
besoin de conseils pour choisir et utili- 
ser pleinement ses périphériques et 
ses programmes. Le choix de son 
revendeur n'en est que plus crucial. 

UNE ERE NOUVELLE 

Nous sommes, depuis un peu plus 
d'un an, au début d'une ère nouvelle en 
micro-informatique, avec l'apparition 
des machines 16/32 bits sur le marché 
grand public et cela entraîne obligatoi- 
rement une mutation des boutiques. On 
ne peut plus vendre un Amiga comme 
on le faisait auparavant pour un C64 ou 
un Sinclair ZX ou encore un One et un 
Ti99. L'époque du prévendu, où il suffi- 
sait d'avoir en stock la bonne machine 
au bon moment, est révolue. Pour avoir 
connu cette période en tant que simple 
client puis comme distributeur, je peux 
vous affirmer que les compétences 
techniques nécessaires étaient alors 
minimes. On vendait un ordinateur 
comme n'importe quel bien de consom- 
mation courante, comme une télévision 
ou une chaîne hi-fi. Tout le monde en a 
profité, n'importe qui se disait alors 
vendeur micro et les boutiques se sont 
multipliées comme des petits pains. 
Oui, mais voilà.,, vendre des machines 
de plus en plus performantes, donc de 
plus en plus complexes à appréhender, 
pose un problème épineux. Un grand 
nombre de "pseudos spécialistes" 
d'antant.ont d'ores et déjà disparus et 
beaucoup d'autres vont suivre le mou- 
vement. Car pour vendre les ordina- 
teurs actuels, il faut accepter un inves- 
tissement. 
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"Des" investissements, devrais-je 
dire, car il y en a beaucoup : 

* investissement financier, bien sûr, car 
les divers périphériques (caméras, 
genlocks, scanners, imprimantes cou- 
leurs...) sont onéreux 

* investissement en temps, ensuite, car 
il faut se former aux nouvelles techni- 
ques 

* investissement en hommes, aussi, car 
pour vendre de telles machines, il faut 
un vendeur spécifique à temps complet 

* investissement en surface, enfin, car 
tous ces périphériques prennent de la 
place. 

Voilà semble-t-il le principal défaut 
de l'Amiga : sa commercialisation 
nécessite trop d'investissements pour 
un résultat peu évident. Ces multiples 
investissements sur un terrain nouveau, 
représente une remise en question. 
Certains revendeurs refusent cette der- 
nière et vivent sur une idée vieillissante 
de la micro-informatique. Pourquoi 
changer des méthodes de vente ayant 
fait leurs preuves depuis le début ? 
Pourtant, quand on entend l'un d'eux 
vous dire que l'Amiga 500 est entière- 
ment compatible Ms/Dos, ou qu'un 
autre se montre incapable de brancher 
la même machine sur une chaîne hi-fi, 
cela laisse à penser qu'un peu d'humi- 
lité ne serait pas tout à fait inutile. La 
situation en devient presque grotesque, 
certains revendeurs faisant penser à 
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ces employés qui, proches de la 
retraite, refusent d'insérer l'informati- 
que dans leur outil de travail. Ce qui est 
compréhensible de la part des uns, 
l'est moins des autres. Pourquoi est-ce 
si difficile de comprendre (ou d'accep- 
ter ?) que l'évolution de la technique, 
entraîne une évolution des points de 
vente ? 

Bon, je critique, je critique et 
j'entends déjà votre question : que faut- 
il faire, que peut-on faire ? Si, au lieu de 
chercher le meilleur prix, on cherchait 
le meilleur rapport qualité-prix ? Il 
s'agit de bien plus qu'une simple tour- 
nure de phrase. Acheter un Amiga 
engage pour de longs mois. On aura 
besoin de conseils, de renseignements, 
de formation {rémunérée ou non), de 
garanties, de périphériques, de logi- 
ciels, etc.. Alors assurons-nous que 
notre revendeur nous propose tout 
ceci. Dans le cas contraire, les quel- 
ques pourcents de remise arrachés in 
extremis, nous coûteront très chers. Il 
faut bien sûr faire jouer la concurrence 
et comparer des services équivalents 
en n'oubliant surtout pas que l'Amiga 
demande beaucoup de connaissances 
si l'on veut l'utiliser au maximum de ses 
capacités. Acheter au meilleur prix et 
courrir dans une autre boutique pour 
avoir les renseignements, n'est guère 
correct vis à vis des rares revendeurs 
faisant les efforts nécessaires. Le ser- 
vice et la compétence se paient... 

Enfin, il est évident que mettre tous 
les torts sur les revendeurs serait idiot. 
Il n'est pas dans mes intentions de 
déclarer la filiale française de Commo- 
dore et les éditeurs/importateurs, hors 
critique. 

Mais rendons à César ce qui lui 
appartient : c'est par le réseau de dis- 
tribution, et par lui seul, que la dynami- 
que autour de l'Amiga pourra enfin 
réellement démarrer. De même, accu- 
ser tous les distributeurs, sans distinc- 
tion, d'incompétence serait injuste 
envers les rares qui méritent des élo- 
ges. 

Je finirai en vous appelant à l'aide. 
Une rubrique Forum est en train de naî- 
tre et c'est vous qui la ferez vivre. Les 
bonnes boutiques méritent que l'on 
parle d'elles, les mauvaises aussi d'ail- 
leurs... Le principe du Forum est classi- 
que et il ne vous reste plus qu'à écrire, 
pour que tout le monde sache quelles 
sont les bonnes et les mauvaises adres- 
ses. C'est très simple, toutes vos expé- 
riences, heureuses ou non, ainsi que 
vos réactions à cet article, m'intéresse. 
Alors, c'est d'accord, j'attends votre 
courrier et on se retrouve la prochaine 
fois. 

Al Candre 
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LECTEUR EXTERNE FD 200 



• Type simeline 1' (extra-plat), 

■ Mécanisme haute fiabilité, 

• Compact : 105x32x152 mm, 

■ Très silencieux, 

■ Compatible 100% AMIGA®, 

■ Cable plat de 1 mètre, 

■ Capacité de 880 Ko formatés. 

Le FD 200 offre toutes ces 
capacités pour seulement 

1190 FF TTC. 

Règlement par chèque à l'ordre de BAB MICRO. 



BAB MICRO 

7, rue de Coursic 
64100 BAYONNE 

TEL. 59.59.39.65 




Interrupteur ON/OFF, 
Installation sur port interne, 
DIM. 90x90x5 mm, 
Installation simple : sans démonter 
votre 500 et sans perdre la garantie, 

La RAM CARD avec Ko 

350 FF TTC. 

Règlement par chèque à l'ordre de BAB MICRO. 



30 



SYSTEME 



FA CC : POUR "SPEEDER" 
VOTRE AMIGA 



Pour toutes les 

opérations sur les 

lecteurs de disquettes, 

l'Amiga est d'une 

lenteur exaspérante. 

Un éditeur américain 

a songé aux nerfs de 

nos lecteurs et leur 

propose pour un coût 

raisonnable, une 

solution logicielle à la 

fois efficace et 

élégante, qui leur 

évitera de recourir au 

disque dur si leur 

besoin en matière de 

stockage n'est pas 

très important. 




ans le souci d'assurer un maxi- 
mum de place sur disquette, les con- 
cepteurs de l'Amiga ont choisi une solu- 
tion peu orthodoxe mais radicale. Ils ont 
tout simplement supprimé la table 
d'allocation des fichiers, ou FAT (file 
allocation table) en anglais. Ceci a per- 
mis, par rapport à un formatage classi- 
que, de gagner sur le support magnéti- 
que plus de 120 k. En effet comme cha- 
cun sait, l'Amiga formate ses disquettes 
en 880 k et non en 720 k comme les 
autres machines utilisant des supports 
3.5 pouces en double face (Compati- 
bles PC, Atari ST etc.). La différence de 
place disponible est tout simplement le 
gain obtenu par la suppression de la 
FAT. En contrepartie, les accès disques 
ont été considérablement ralentis, 
puisqu'il est nécessaire de lire l'inté- 
gralité de la disquette pour retrouver le 
fichier recherché (ils sont en effet chai- 
nés : c'est à dire tous liés les uns aux 
autres). Ce choix à la fois judicieux et 
malheureux, nous amène donc à voir 
des adorateurs de l'Amiga fondre en 
larme après une longue, trop longue 
attente, lors du chargement d'un pro- 
gramme ou la récupération d'un fichier. 
Heureusement la société américaine 
ASDG nous offre la possibilité de béné- 
ficier du meilleur des deux mondes. 



COMMENT ACCELERER 
LES ACCES DISQUES 

Face (floppy accelerator) joue les 
entremetteurs en créant une mémoire 
cachée dans laquelle il stocke les infor- 
mations lues sur le disque lors du pre- 
mier accès. Ainsi lors d'une tentative 
de lecture sur le même disque, Face 
renvoie les valeurs sans même toucher 
au lecteur de disquette, d'où un accès 
quasi-instantané. Selon le même prin- 
cipe, lorsqu'un block est écrit suf dis- 
que, Face conserve une copie de ce 
block en mémoire et le renvoie immé- 
diatement si l'on tente de le relire par la 
suite. Imaginez alors le temps gagné 
par un graphiste qui ne cesse de sauve- 
garder et de recharger une image pour 
de simples retouches. 



FACC EST-IL VRAIMENT 
EFFICACE? 

Les connaiseurs me rétorqueront que 
l' Amigados contient un utilitaire appelle 
Addbuffers qui présente les mêmes 
fonctionnalités (ce programme se lance 
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directement depuis le CLI). Mais Add- 
buffers n'est pas aussi performant et 
aussi souple d'emploi que Face. En 
effet Face adapte constamment le nom- 
bre et la taille des mémoires tampons, 
selon l'usage que vous faites de chaque 
lecteur alors que Addbuffers exige que 
vous déterminiez ces paramètres pour 
les conserver jusqu'au reboot de la 
machine. De plus Face tourne indiffé- 
remment dans la mémoire graphique 
ou dans la mémoire rapide, alors 
qu 'Addbuffers se trouve systématique- 
ment dans la précieuse mémoire gra- 
phique de 512 k, diminuant ainsi vos 
possibilités dans ce domaine. Ainsi 
Face donne toute sa mesure sur les 
machines équipées d'au moins un 
méga de Ram, puisque dans cette confi- 
guration il dispose de la place néces- 
saire pour gérer un maximum de 
fichiers directement en mémoire. Les 
gains de temps peuvent alors atteindre 
70% par rapport aux accès disques 
classiques. 



LES PETITS DEFAUTS DE FACC 

Un programme aussi bon soit-il se doit 
d'avoir quelques petits défauts, ne 
serait-ce que pour permettre à ses con- 
cepteurs de l'améliorer et de commer- 
cialiser, dans un proche avenir, une 
nouvelle version. Face ne faillit pas à 
cette règle et affiche quelques menus 
défauts. Le principal est que lorsque 
vous éjectez une disquette d'un lecteur, 
Face élimine immédiatement la 
mémoire cachée relative à cette dis- 
quette et ceci même si vous la réinsérez 
tout de suite. Cela s'avère assez gênant 
pour les utilisateurs ne possédant qu'un 
seul lecteur et qui sont donc amenés à 
fréquemment changer la disquette utili- 
sée. Le second défaut est lié à une 
fausse manœuvre éventuelle de l'utili- 
sateur. En effet Face apparaît dans une 
fenêtre du Worbench afin de permettre 
une intervention directe sur son fonc- 
tionnement. Vous pouvez donc à loisir 



intervenir sur la taille et la position de la 
fenêtre, mais si, par inadvertance, vous 
la fermez, Face disparaît immédiate- 
ment de la mémoire et tous les gains de 
temps que vous escomptiez sur vos 
accès disques futurs, seront perdus. 

Une bonne solution pour utiliser plei- 
nement vos lecteurs de disquettes. 

Malgré ces petites faiblesses, Face 
est un superbe utilitaire que tous les 
possesseurs d'Amiga (à condition d'uti- 
liser une extension mémoire et des pro- 
grammes autres que les jeux) se doi- 
vent de posséder. Vendu aux alentours 
de 450 francs, ce produit est d'un excel- 
lent rapport qualité-prix comparé à la 
seule autre solution possible : l'achat 
d'un disque dur et de sa carte contrô- 
leur. 

TedMAH 



ENFIN UN SPECIALISTE AU NORD DE PARIS 



A prix égal, S.C.A.P vous donne le service en plus et les soucis en moins 



CITIZEN 120D 
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Amiga 500 
écran couleur 1084 

1 joystick 

3 btes de disks 3" 1/2 

1 Tapis de souris 

1 jeu (valeur 250frs) 

7490,00 ttc 



Amiga 500 

écran couleur 1084 

^ Extension mémoire 

512 KO A501 

Sculpt 3d+ARender 

20 Disks 3-1/2 

8585,00 ttc 



• Dans les limites du stock disponible 

Crédit Cetelem, Carte Aurore.Catte Bleue, Facilités de paiement 

Conditions exceptionnelles pour collectivités, comités d'entreprise. 



UNITES CENTRALES 



Amiga 500 UC512Ko 4725,00 ttc 

Amiga 500 UC+écran coul. 7490,00 ttc 

Amiga 2000 uc 1 Mo 9990,00 ht 

Amiga 2000 UC+écran coul. 12900,00 ht 

Amiga 2000 UC.écran.disk dur 1 8960,00 ht 

Amiga 2000UC, écran, disk dur,XT 22165,00 ht 

Extension 512Ko RAM pour A500 1095,00 ttc 
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AMIGA 2000 
Ecran Hte résolution 1084 

Package Bureautique 
(Maxiplan, Superbase et 

Prowrite ) 

sculpt 3D et Animate 3D 

1 an de maintenance sur site 

15950,00 ht 



Reprise aux 

meilleures 

conditions de 

votre ST pour 

tout achat d'un 

AMIGA 



DISQUETTES 

10 DF 3-1/2 lOOfrs 

Pour qté....NC 



OCCASIONS 



1ère main des machines 

révisées 

garanties 6 mois 

à des prix défiant toute 

concurrence 

appelez nous au 

42.43.22.78. 



Domaine Public Amiqa 



Recevez la liste sur disquette par 
simple envoi d'une enveloppe timbrée. 

Echange et vente des DP 
30 frs le disk, le 5 ème gratuit 



Lecteurs externes 
(3-1/2 et 5"1/4) 
Imprimantes 
Support écran 
Table traçante 
Synthétiseur 
Filtre écran Extension 
de RAM... 



Bien débuter sur Amiga 

Le livre du langage machine 

Trucs et astuces 

Clés pour Amiga 

Rom Kernel : Èxec 

Rom Kernel : Libraries & Devices 

Rom Kernel : Intuition Manual 




62 RUE GABRIEL PERI 93200 ST-DENIS 

METRO SAINT-DENIS BASILIQUE 

OUVERT LE DIMANCHE MATIN DE 9H A 12H30 

DU LUNDI AU SAMEDI DE 9H A 19H sans interruption 



S (1) 42-43-22-78 

Grand parking 
à proximité 



INITIATION 



32 



LE MICRO-PROCESSEUR 
ET SON ENVIRONEMENT 



Bon nombre de gens 
possèdent un 
ordinateur sans pour 
autant savoir 
exactement comment 
il fonctionne. Nous 
allons essayer de 
vous guider dans 
l'étude du micro- 
processeur et de son 
environnement, le tout 
sans vous noyer sous 
des tonnes de termes 
techniques 
incompréhensibles. 



^*ette machine dont vous vous 
servez de temps en temps, soit pour 
jouer, pour rédiger votre courrier, ou 
encore à des fins professionnelles est, 
pour le commun des utilisateurs, un 
vaste labyrinthe étrange et secret où se 
déroulent des actes plus ou moins 
magiques engendrés par la fée 
électricité. C'est une belle image à se 
faire, mais pour utiliser cet outil au 
maximum de ses possibilités, il ne faut 
pas en rester là dans l'étude de cet 
appareil. 



Le micro-processeur est un des 
éléments les plus importants d'un 
micro-ordinateur. C'est lui qui se 
charge, des calculs, des divers 
traitements de données, de la gestion 
des différents périphériques. . .etc. 
Dans le cas d'un C64 ou d'un C128, le 
micro-processeur est un 85Q2 qui prend 
parfaitement en charge l'émulation 
d'un 6510 ou encore d'un 6502. Que de 
chiffres direz-vous après avoir lu la 
phrase précédente, mais c'est en fait 
très simple. Le 6502 est un micro- 
processeur huit bits assez ancien, 
capable de gérer 64 kilo-octets de 
mémoire. Le 6510 est une des répliques 
du 6502 mais il possède en plus un port 
d'entrée sortie lui permettant de 
converser avec différents 
périphériques. Le 8502 est une copie 
des deux précédents processeurs et en 
possède les mêmes capacités. Ce 
genre de composant est en fait 
constitué de quelques tiroirs appelés 
registres, ayant chacun une tâche 
précise à remplir dans le 
fonctionnement * du calci ateur lui- 
même, Avant de poursuivre, nous 
allons passer en revue tous les 
registres existants dans le 6510. 
D'abord, et avant tout, il faut considérer 
les registres principaux ayant la plus 
grande part de responsabilité dans le 
fonctionnement et possédant les tâches 
les mieux définies. Le registre PC 
(program counter : compteur ordinal) 
est un registre 16 bits qui est utilisé pour 
pointer sur la case mémoire qui sera 
postérieurement gérée par le micro- 
processeur. Il est modifié 
automatiquement à chaque 
interprétation d'instruction et par 
certaines opérations appellées 
branchements. 11 est impossible de se 
servir de ce registre pour des calculs 
ou tout autre traitement. Le second tiroir 
important est le registre S (stack 



pointer : pointeur de pile) qui sert à 
garder des données importantes 
momentanément, pour qu'elles ne 
soient ni perdues ni écrasées. Il gère 
aussi parfois d'éventuelles valeurs 
utilisables par le PC lors des retours de 
sous-programmes (équivalent des 
GOSUB du Basic). Le. dernier registre 
n'étant pas directement influençable 
est le registre P, appelle aussi F (flags : 
drapeaux indicateurs) qui contient à 
tous moments, les informations 
concernant les résultats des opérations 
exécutées et l'état du système. Après 
ces registres que nous pouvons 
appeler registres de fonctionnement 
car ils ne sont pas directement 
utilisables, il existe des registres dits de 
travail car totalement à la disposition de 
l'utilisateur pour des calculs ou divers 
traitements de données. Avant tout, il y 
a le registre principal nommé 
accumulateur (A). C'est lui le vrai 
maître à bord car c'est sur lui que se 
font toutes les opérations logiques, les 
calculs, les tests... etc. Sans ce petit 
tiroir, le micro-processeur ne pourrait 
pas faire grand chose et sa puissance 
en serait considérablement réduite, 
C'est ce registre qui est utilisé et 
spécialisé dans toutes les manipulations 
complexes de données. Viennent 
ensuite les deux derniers registres, un 
peu moins importants, mais possédant 
comme tout autre, des tâches précises 
dans le fonctionnement de l'ensemble. 
Ce sont les registres d'index 
respectivement appelles X et Y. Ils sont 
souvent utilisés à des fins d'adressage, 
c'est à dire pour permettre à 
l'accumulateur d'accéder rapidement 
à une ou plusieurs données à traiter. 
Ces deux compères sont de la même 
famille que l'accumulateur mais sont 
moins spécialisés dans les traitements 
logiques et arithmétiques-. Voilà qui clôt 
le passage en revue de tous ces 
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éléments importants constituant le 
micro-processeur. Dans les lignes ci- 
avant, nous avons fait appel à la notion 
de bit. Le bit (binary digit) est l'élément 
le plus petit utilisable par le micro- 
processeur. C'est un signal électrique 
continu, représentant une valeur 
binaire, c'est à dire soit zéro, soit un. 
Bon nombre d'ouvrages parlent de la 
base deux et de la base 16 (le binaire et 
l'hexadécimal) ce qui nous incite à ne 
pas perdre notre temps à tourner le 
couteau dans la plaie plus encore. Nous 
passerons donc sur cette étape 
purement mathématique sortant 
légèrement du cadre de cette 
rubrique. Tout ce qu'il faut retenir, c'est 
que le micro-processeur gère des 
signaux électriques de la manière la 
plus avantageuse possible et qu'avec 
huit bits, il est capable de traiter des 
valeurs de zéro à deux cent cinquante 
cinq. Le micro-processeur est le 
composant le plus important, sans 
aucun doute, mais que ferait-il sans la 
mémoire. En effet, imaginez-vous un 



jour dépourvu de mémoire. Vous ne 
pourriez traiter que de minuscules 
problèmes et vous n'auriez pas la 
possibilité de stocker les leçons en 
découlant. De la même manière, un 
micro-processeur a besoin du 
maximum de mémoire pour y stocker 
des résultats, des informations... etc. 
Voyons donc ensemble la fonction de 
cet organe vital pour l'ordinateur. 

LA MEMOIRE : 
L'INDISPENSABLE 

La mémoire d'un ordinateur sert à 
deux choses différentes. Elle contient à 
la fois la marche à suivre et les moyens 
utiles aux travaux du 6510. Comme le 
micro-processeur est un composant 
électronique, il réagit en fonction 
d'impulsions électriques. Comme nous 
l'avons vu, la mémoire comme les 
registres sont constitués de bits qui sont 
eux mêmes des signaux électriques. 
Une valeur contenue par la mémoire 



est alors un ordre compréhensible et 
interprétable par le micro-processeur. 
Un alignement d'ordres simples 
constitue un programme . Mais un 
programme a besoin de nombreuses 
données pour fonctionner 
rationnellement. C'est encore là que la 
mémoire intervient pour stocker ces 
données indespensables. Ceci étant 
clair, il faut aussi savoir que chaque 
partie de la mémoire a une fonction 
précise. Soit contenir l'écran, la pile ou 
encore un endroit permettant de 
communiquer avec l'extérieur. Mais 
nous poursuivrons tout cela la mois 
prochain. 

Nous espérons que tout ceci a pu 
vous éclairer sur le fonctionnement de 
cette machine si complexe et si simple 
à la fois. Si un point vous a paru sombre, 
n'hésitez pas à nous en faire part dans 
votre courrier. Nous nous ferons un 
plaisir de vous renseigner plus 
amplement, car après tout, nous 
sommes là pour cela. 

Alex Kalibur 
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LE 1er MAGAZINE 
DIGITAL BIMENSUEL 

enfin disponible 
sur Atari St et Amiga 

Programmes: Basic, C, Assem- 
bleur, GFA - Jeux - Potins - 
Trucs astuces - Initiation — Pe- 
tites annonces — Graphismes — 
Musiques. 

CONCOURS PERMANENTS 

Rémunération et nombreux lots 
Envoyez-nous déjà vos meilleu- 
res réalisations, jeux, utilitaires, 
dessins, musiques. 




yÂmGA 



rf)ï/nff>W 







Les meilleurs logiciels du «Domaine public» pour 
votre micro préféré . 



TARIFS D'ABONNEMENTS 








1 n° 


3n° 


6n° 


9n° 


AMIGA SHOW 
AMIGA 500, 1000 el 


99 F 


290 F 


580 F 


860 F 


ST SHOW 

ATARI S20STe11040 

ST (couleur) 


99 F 


290 F 


580 F 


860 F 


FLOOPV AMIGA 
2000 


49 F 


140 F 


270 F 


400 F 


ATARI 520STet 1040 
ST locuteur] 


49 F 


140 F 


270 F 


400 F 


FLOOPY64 * 
COMMODORE 64/12ë 


41 F 


120 F 


240 F 


350 F 


TOTAL 











Coche? les cases coriespo ridante 

NOM 



X 



Prénom V 



Type de machine 

A retourner, paiement joint par chèque ou man- 
dat postal à l'ordre de: 

INFOMEDIA -B.P. 12 
66270 LE SOLER - Tél.: 68.34.23.03 
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POWER EPROMMER 64 



Power Products, bien 

connu dans le monde 

Commodore pour ses 

nombreuses 

cartouches, toutes 

aussi performantes les 

unes que les autres, 

propose encore un 

outil très utile à 

bon nombre de 

programmeurs 

désirant se faire 

leurs propres 

périphériques. 




^^*vant tout, il faut savoir ce qu'est 
un eprommer, ou en français un pro- 
grammateur d'eproms et pour cela il 
faut aussi savoir ce qu'est une eprom. 
Dans ce mot, nous retrouvons les trois 
lettres bien connues par les gens qui 
côtoient l'informatique : ROM. Elles 
signifient Read Only Memory, c'est à 
dire en français, mémoire à lecture 
seule. C'est de la mémoire capable de 



conserver et de restituer des données 
mais sur laquelle il est possible d'écrire 
ou de modifier des valeurs sans appa- 
reillage spécial. Les Rom sont des com- 
posants programmés une fois pour 
toute et qu'il est possible de réutiliser 
après une seule et unique écriture. 
Eprom signifie Erasable Programmable 
Read Only Memory, c'est à dire et 
encore en français, mémoire effaçable 
et programmable à lecture seule. Pour 
effacer ce genre de composant, il faut 
posséder ce que l'on nomme couram- 
ment un eraser, c'est à dire une petite 
boîte permettant de bombarder le ship 
avec des ultra-violets provoquant ainsi 
la destruction de toutes les données 
contenues par la mémoire. Ce genre de 
composant est réutilisable bon nombre 
de fois et permet de faire moultes 
essais de programmation. A titre indica- 
tif, il existe aussi les eproms qui sont 
des eproms effaçables grâce à un pro- 
cédé électrique. Ceci éclairci, nous 
pouvons maintenant parler de l'eprom- 
mer par lui-même. C'est un petit mon- 
tage électronique comprenant un sup- 
port d' eprom et quelques composants 
nécessaires à la sélection des broches 
de l'eprom à alimenter, pour permettre 
des modifications. Mais passons mainte- 
nant à l'intérêt de ce genre de matériel. 

UNE UTILITE RELATIVE 

Ce genre de produit est plutôt 
réservé à des programmeurs légère- 
ment électroniciens, car pour utiliser 
une eprom, il faut créer un montage et 
par le fait, posséder quelques notions 
de Hardware. Mais cela n'est pas tout, 
car une eprom ne peut être program- 
mée en Basic et il faut donc obligatoire- 
ment passer, soit par l'assembleur, soit 
par un langage compilé, ce qui limite 
déjà beaucoup le nombre de person- 
nes susceptibles d'utiliser les capacités 
d'un tel outil. Il faut aussi avoir l'utilité 
de ce genre de matériel, car à quoi sert 
de posséder une eprom si elle est vide. 
Il faut avoir des besoins précis et possé- 
der de grandes connaissances de la 
machine pour pouvoir exploiter les 
capacités offertes par un tel périphéri- 
que. Les exemples d'utilisation les plus 
courants sont les débuggers en cartou- 
che, les extensions de systèmes ou de 
Basic, les déplombeurs et tous les utili- 
taires les plus farfelus. Ceci dit, ce pro- 
cédé n'offre pas que des inconvénients, 



car uneTois l'eprom installée, elle fait 
bénéficier l'utilisateur de plusieurs 
avantages peu négligeables. La 
mémoire n'est aucunement encombrée 
par une cartouche externe ce qui per- 
met de travailler avec des possibilités 
décuplées, sans pour autant subir le 
manque de place théoriquement 
engendré. De même, si le programme 
installé ne possède pas de Bug, il n'est 
pas écrasable car implanté dans un 
endroit inaccessible. Enfin, le temps de 
chargement de l'application est nul car 
les temps d'accès à ce genre de 
mémoire sont négligeables. 

UN PERIPHERIQUE 

AUX GRANDES CAPACITES 

Pour parler plus du produit par lui- 
même et laisser de côté la partie didac- 
tique, l'eprommer de Power Products 
est performant et très simple d'utilisa- 
tion. Il permet de programmer des 
eproms du 2716 au 27256 sans aucune 
contrainte. Les différents réglages de 
vitesse de programmation et de voltage 
à utiliser, sont donnés automatiquement 
par le soft et peuvent être modifiés à 
volonté, dans la mesure du possible, 
par l'utilisateur. Il est possible de lire 
une eprom et de la copier dans la 
mémoire, d'écrire de la mémoire dans 
l'eprom, mais aussi de copier la Rom 
Basic ou système dans un nouveau sup- 
port. Cela peut permettre d'augmenter 
les capacités de la machine sans trop 
de problème, tout en gardant une com- 
patibilité correcte avec la version d'ori- 
gine. Le soft est assez bien fait et per- 
met d'exécuter bon nombre de com- 
mandes telles que l'accès au Dos, de 
vérifier la virginité d'une eprom ou 
encore d'accéder à un mini moniteur 
permettant de contrôler la mémoire 
vive. 



EPROMER PRIME 

Ce petit outil est très bien pour un 
programmeur averti désirant se lancer 
dans la programmation d'eproms. Il 
allie la facilité d'utilisation aux bonnes 
performances. Nous ne pouvons que 
vous conseiller ce genre de produit 
pour commencer ou pour poursuivre 
votre chasse aux périphériques. 

Alex Kalibur 
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WORDPERFECT 

LE FIN DU FIN DES 
TRAITEMENTS DE TEXTE 



te traitement de texte 

le plus vendu au 

monde est sorti sur 

Amiga. C'est un 

événement que nous 

ne pouvions pas 

ignorer, même si la 

Perfection ne peut 

être que relative à ses 

propres besoins. 




ous allons vous parler d'un traite- 
ment de texte que vous n'allez probable- 
ment jamais utiliser (!). Pourquoi ? Parce 
qu'il ne sera probablement jamais traduit en 
Français. Parce que, bien qu'il tourne sur 
r Amiga 500, il est quasiment indispensable 
d'avoir une extension mémoire et au mini- 
mum un deuxième lecteur. Je vous conseille 
d'ailleurs fortement un disque dur si vous 
désirez éviter le "grille pain" (opération qui 
consiste à changer de disquette à tout bout 
de champ). Et enfin, à moins que vous ne 
soyez un professionnel, parce qu'il est assez 
austère et coûte assez cher. 

Alors pourquoi vous en parler. La pre- 
mière raison, c'est que, comme je l'ai déjà, 
dit, WordPerfect est le traitement de texte le 
plus vendu au monde. Et, bien qu'il n'ait pas 
un succès aussi grand en France qu'aux 
Etats-Unis, beaucoup de professionnels l'uti- 
lisent sur PC. Entre parenthèses, c'est un 
formidable argument de crédibilité pour 
l 'Amiga de pouvoir se targuer d'avoir un tel 
traitement de texte. D'autre part les fichiers 
textes, la logique et les touches utilisées sont 
les mêmes que sur PC. Ceux qui possèdent 
un PC et un Amiga, ou un Amiga 2000 avec 
la carte Bridgeboard (émulateur PC), pour- 



ront réfléchir à la question. On pourrait aussi 
envisager l'utilisation de WordPerfect dans 
un réseau avec des PC... 

Cela fait déjà pas mal de raisons pour nous 
intéresser à ce logiciel. La raison supplé- 
mentaire est que nous allons profiter de 
l'occasion pour essayer de comprendre ce 
que fait et peut faire un bon traitement de 
texte, car il s'agit d'un bon. 



DE L'ECRAN 

A L'IMPRIMANTE 



Un traitement de texte doit faire deux cho- 
ses assez différentes. Gérer votre texte à 
l'écran, puis le gérer à l'impression. Cer- 
tains traitements de texte utilisent l'impri- 
mante en mode graphique (en dessinant les 
caractères point par point) ce qui permet 
d'afficher à l'écran des jeux de caractères 
ressemblant à ceux de l'imprimante (à moins 
que ce ne soit l'inverse ?). On peut alors 
espérer avoir la même chose à l'écran et à 
l'imprimante, ce qui n'est souvent qu'une 



apparence trompeuse, l'imprimante et 
l'écran n'ayant pas la même définition. Les 
défauts de ce système sont : une certaine 
lourdeur du traitement de texte qui induit 
une lenteur à l'affichage et une lenteur 
encore plus grande à l'impression, une con- 
sommation importante de mémoire (et de 
place disque) pour stocker les jeux de 
caractères de l'écran et ceux de l'impri- 
mante - en attendant le PostScript généra- 
lisé. 

WordPerfect préfère utiliser au maximum 
les caractéristiques de votre imprimante. 
L'écran est géré en mode caractère, ce qui, 
pour T Amiga ne veut pas dire grand chose 
sinon que les caractères affichés à l'écran 
seront toujours les mêmes. L'écran ne sera 
donc pas semblable au résultat final. Mais 
est-ce vraiment fondamental ? Puisque 
l'effort est porté sur l'utilisation optimale de 
l'imprimante. Profitons-en pour faire remar- 
quer qu'une imprimante à marguerite, d'une 
qualité inégalée par les imprimantes à 
aiguille, ne peut pas faire de graphisme. 



36 



BUREAUTIQUE 



DES CODES, 
OU DECODE PAS 

WordPerfect gère un jeux de code bien à 
lui (cf tableau). Ces codes sont des comman- 
des destinées à dire à l'imprimante ce 
qu'elle doit faire. Tous les traitements de 
textes utilisent des codes qu'ils mélangent 
au texte. Les codes de WordPerfect ne 
s'affichent pas à l'écran afin de ne pas trou- 
bler la lecture du texte, mais ils peuvent être 
visualisés en clair (Reveal Codes) dans une 
fenêtre supplémentaire. Au moment de 
l'impression, ces codes internes seront tra- 
duit en fonction de l'imprimante que vous 
aurez déclarée. Les codes non reconnus par 
l'imprimante en question seront ignorés. Si 
vous ne faites pas de fantaisie dans vos tex- 
tes, ce qui est en général le cas pour les 
courriers de sociétés, il est donc possible de 
changer d'imprimante sans dommage pour 
votre texte. 



AU FAIT 



WordPerfect est livré en quatre disquettes : 
le programme WordPerfect lui même, une 
disquette Print contenant le programme 
d'impression, les drivers d'imprimante et un 
programme qui vous permet de fabriquer 
un driver si votre imprimante n'est pas dans 
la liste des 253 imprimantes supportées, une 
disquette Learn qui contient les exemples 
du manuel et une disquette 
Speller/Thesaurus pour les dictionnaires 
orthographique et synonyme. Un magnifi- 
que manuel - composé avec WordPerfect ? - 
accompagne le tout. 

L'installation de WordPerfect est relative- 
ment simple. On peut paramétrer dès le 
départ les dossiers dans lesquels il doit 
chercher le dictionnaire orthographique, 
celui des synonymes et leurs extensions 
possibles - indispensables en cas d'utilisa- 
tion avec un disque dur -, les options de for- 
mats du texte, les dimensions et l'emplace- 
ment de la fenêtre de texte, les options de 
backup (temps entre deux sauvegardes 
automatiques, sauvegarde de la version pré- 
cédente, générer ou non une icône associée 
aux fichiers texte, charger une macro au 
départ...). 



HALTE A LA FRIME 



La fenêtre de texte est une fenêtre Amiga 
tout a fait classique. On peut la rapetisser et 
la déplacer. Le bureau apparaît derrière. 
Ainsi WordPerfect permet le travail en mul- 
titâches (sous réserve qu'il vous reste de la 
place mémoire). L'intérieur de la fenêtre est 
vraiment sobre, efficacité oblige. On y 
trouve, dans le coin en bas à gauche, à la 
place d'un ascenceur horizontal hélas, le 
numéro de page, de ligne et la position de la 
colonne ou se trouve le curseur. Ce dernier 
chiffre indique le style courant. C'est tout. 
Un maximum de place est réservé au texte, 
ce qui est une bonne chose car le but d'un 



traitement de texte est bien de traiter du 
texte. 



TRAITER DU TEXTE 



Les fonctions sont accessibles par des 
menus et sous-menus (cf tableau). Mais tou- 
tes sont doublées par des combinaisons de 
touches Fonctions, employées seules ou 
simultanément avec SHIFT, CTRL ou ALT. 
Un pop-up menu apparaît alors et une seule 
touche suffit à déclencher la fonction dési- 
rée. Ce procédé (similaire à celui utilisé sur 
PC) est beaucoup plus rapide que de passer 
par les menus et sous-menus, ce qui oblige à 
lâcher le clavier au profit de la souris. Rap- 
pelons que WordPerfect est destiné aux 
professionnels de la frappe et que tout est 
fait pour gagner du temps. Les raccourcis 
sont tout de même rappelés sur les menus, 
comme c'est l'usage sur Amiga, ce qui per- 
met dans un premier temps de rentrer en 
mémoire la foultitude de touches qu'il fau- 
dra retenir. Par sécurité, une réglette 
mémento à placer à côté des touches fonc- 
tions est fourni avec le logiciel. 




MONSIEUR PLUS 

La plupart des fonctionnalités de Word- 
Perfect ont un petit quelque chose de plus. 
Un "paquet" de combinaisons de touches 
Home, curseur et control permet de se 
déplacer : par caractère, par mot, par ligne, 
par colonne ou d'un écran à la fois, le tout en 
avant ou en arrière. La touche ESC permet 
de répéter x fois une action. On peut alors se 
déplacer rapidement de x en x caractères, 
mots, lignes, ou reproduire n fois le même 
caractère (bien que ceci soit plus rapide sur 
PC). 

Le style des caractères peut être modifié 
en gras, souligné, italique, indice, index ou 
une combinaison dp ceux-ci. La modification 
est visible à l'écran mais le résultat a 
l'impression dépendra de votre imprimante 
(admet-elle... le gras-italique-souligné ?). Le 
problème 'des fontes de caractères est 
encore plus ardu, car il vous faudra appren- 
dre à connaître votre imprimante. En effet 
certains jeux de caractères n'ont pas le 
même Pitch (le pas entre deux caractères). 
Le résultat, à l'imprimante, dépend de ce 
pitch. Il vous faudra alors changer les mar- 
ges (et faire le calcul) si vous prenez des 
jeux de caractères qui ont un pitch différent. 
La gymnastique n'incite 
pas aux fantaisies. Quant à 
l'écran, il ignore superbe- 
ment ce genre de pro- 
blème. De toute façon, 
WordPerfect travaille en 
comptant les caractères 
(et les lignes) et non pas en 
pouce (en centimètre 
serait encore mieux). La 
seule exception, de taille, 
concerne les caractères 
proportionnels qu'il arrive 
à gérer correctement. 

Les déplacements, effa- 
cements et copies de texte 
s'effectuent grâce aux 
options classiques de cou- 
per et coller. Mais en plus, 
on peut déplacer une 
colonne, un rectangle, une 
phrase, un paragraphe ou 
même une page entière. 
Ce qui, lorsqu'on est 
(enfin) habitué à la multi- 
tude de touches, permet 
de gagner énormément de 
temps. 

L'option "recherche" (et 
remplace) n'a rien 
d'extraordinatre si ce n'est 
qu'elle permet de recher- 
cher (et remplacer) des 
codes de contrôle de 
l'imprimante. On trouve 
les habituelles fonctions 
de centrage, alignement à 
droite, à gauche et, moins 
courant, le centrage du 
texte en hauteur dans la 
page. 

WordPerfect possède 
de véritables fabulations, 
contrairement à certains 
traitements de texte qui se 
contentent d'insérer des 
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espaces. Toute modification de pose des 
taquets de tabulation, que l'on peut mettre 
quand et ou l'on veut, changera donc auto- 
matiquement le texte suivant. Deux petits 
reproches viennent alors. Premièrement, 
les taquets de tabulation en cours ne s'affi- 
chent pas au-dessus (ou en-dessous, je ne 
suis pas raciste) du texte. Deuxièmement on 
ne peut pas afficher dans le texte les fabula- 
tions et les espaces comme le font d'autres 
traitements de texte pourtant moins sophisti- 
qués. Je. sais que l'on peut aller les voir dans 
la fenêtre Reveal Codes, mais moi, j'aime 
bien les avoir en permanence. 

WordPerfect permet de faire du multi- 
colonnage. Deux sortes de colonnes sont 
possibles : les colonnes de type journal ou 
l'on remplit une colonne, puis le texte conti- 
nue automatiquement sur la colonne sui- 
vante, et celle de type parallèle qui permet 
de faire des tableaux dans lesquels chaque 
case peut faire plusieurs lignes. Ceux qui 
ont déjà essayé de faire cela avec un traite- 
ment de texte, comprendront tout de suite 
l'intérêt de la chose. 

Les colonnes s'affichent à l'écran, mais il 
est possible de l'annuler pour accélérer 
l'affichage. Il est quand même dommage 
que les tabulations ne soient pas liées aux 
colonnes, cela faciliterait beaucoup le tra- 
vail. Je m'explique ; j'ai trois colonnes aux 
positions 1 , 25 et 65. Si je veux une tabulation 
en colonne 6, il faudra que je pense à en 
mettre une en 30 et 70. C'est dur dans les 
cas plus compliqués. 

Bon je ne vais pas vous faire une explica- 



tion de toutes les fonctions de WordPerfect, 
je les garde pour le livre que je compte 
écrire sur le sujet (j'en suis au tome 4). 
Contentez-vous d'examiner à fond le tableau 
des menus fait avec WordPerfect lui-même. 
Vous y verrez pas mal de choses que l'on 
peut faire. Malheureusement les menus sont 
en Anglais, si vous désirez une traduction, 
adressez-vous au journal. 

On y remarquera toutefois des notes de 
bas de page. C'est très facile. Vous tapez 
votre texte. Lorsque vous voulez ajouter une 
note, vous appelez Foot-Note. Vous tapez 
votre texte dans la fenêtre qui vient de 
s'ouvrir et WordPerfect fait le reste. Il met 
un petit numéro (automatiquement mis à 
jour) là où vous étiez et il imprimera la note là 
où il faut. 

On remarquera aussi les paragraphes 
imbriqués (Outline). C'est aussi simple. A 
chaque fois que l'on fait une fin de paragra- 
phe et que l'on tabule. WordPerfect met à 
jour les numéros de paragraphe. Evidem- 
ment (!) on peut changer le style des numé- 
ros et les fixer. WordPerfect fait aussi des 
calculs. Oh ! ce n'est pas un tableur mais il 
ne se défend pas trop mal, bien qu'il ne cal- 
cule qu'en colonne. Dans la série je conti- 
nue, on peut marquer des textes ; rayer du 
texte, marquer les ajouts, faire une table des 
matières, des index. 

Les deux dictionnaires, avec lesquels je 
vous fait baver depuis le début, sont un des 
points fort de WordPerfect... sur PC. Car sur 
Amiga, ils ne servent pas à grand chose 
dans la mesure où ils sont en Anglais (il ne 



me semble pas que Commodore Revue se 
vende encore dans les pays Anglophones). 
Alors voilà : en gros, le premier permet de 
corriger l'orthographe des mots et le second 
de trouver des synonymes - très pratique 
pour les journalistes. So, now I will continue 
in English. 

Trêve de plaisanterie. WordPerfect fait 
d'autres choses très intéressantes. La fonc- 
tion de Merge par exemple, qui n'a l'air de 
rien. Eh bien, elle permet d'envoyer du 
courrier en tapant une lettre type avec cer- 
tains codes, de le fondre avec un fichier 
d'adresses pour faire des lettres personnali- 
sées et des étiquettes pour les enveloppes. 
Le Merge peut être effectué directement à 
l'imprimante, ce qui permet de sortir de 
nombreuses lettres sans saturer votre 
machine. Mais ce n'est pas tout, on peut 
aussi s'en servir pour faire des masques 
d'impressions pour imprimer dans des for- 
mulaires. Les Macro ne sont pas négligea- 
bles non plus. Cette fonction permet de 
mémoriser une séquence de touche que l'on 
pourra faire exécuter à la demande. Cela 
permet d'automatiser les tâches répétitives 
comme par exemple, la frappe des formules 
de politesse, le formatage d'un document, 
etc. Une macro peut être assignée à une tou- 
che. Les macros peuvent être chaînées. Tout 
ceci permet, par exemple, de lancer en 
automatique des impressions et aller pren- 
dre un café pendant ce temps là. Justement, 
nous n'avons pas encore parlé de l'impres- 
sion. 



IMPRESSION SUR 
LES IMPRESSIONS 



Toute impression passe par le "Printer 
Control". Il se présente sous la forme d'une 
nouvelle fenêtre dans laquelle on trouve tout 
ce qu'il faut pour gérer les impressions. On 
peut imprimer le texte qui est à l'écran ou 
n'importe quel texte WP sur disque. Ceux-ci 
se rangent dans une file d'attente et s'impri- 
ment au fur et à mesure qu'une imprimante 
se libère. On peut changer les priorités 
d'impression, annuler une impression, lan- 
cer plusieurs impressions en différé par 
l'intermédiaire d'une des nuits définitions 
d'imprimante présélectionnée. Pendant ce 
temps là, on peut (évidemment) taper un 
nouveau texte. On possède là un véritable 
Spooler avec lequel il est possible de 
reprendre une impression en cours de route 
en cas de bourrage de papier par exemple. 
Le Spooling est une option des plus intéres- 
sante en utilisation professionnelle. 

WordPerfect n'est pas un traitement de 
texte pour amateur. Mais on vous avait pré- 
venu depuis le début. Bien que le manuel 
soit bien fait et qu'il donne des exemples sur 
toutes les fonctions, il faudra compter pas 
mal de temps pour se sentir à l'aise avec un 
pareil monstre. Quant à le pousser dans ses 
retranchements, n'en parlons pas. Toujours 
est-il que la plupart des professionnels qui 
l'utilisent (sur PC), et que j'ai rencontré, 
m'ont dit ne pas pouvoir s'en passer. 

Leilie HAMMOND 
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VERSION 



13 




Le Retour du Détail 




Cette nouvelle version 

de l'OS (Operating 

System) Amiga a fait 

couler beaucoup 

d'encre et les 

prochaines versions 

devraient en faire de 

même. Avant de tirer 

des plans sur la 

comète 1.4, nous 

avons passé au 

peigne fin cette 

version 1.3 qui, sans 

être révolutionnaire, 

comble enfin les 

grosses lacunes de la 

1.2. 



%omme la version 1.2, l'OS 1.3 de 
l'Amiga se compose d'un Kickstart et 
d'un Workbench, référence 1.3 bien 
sûr. A première vue, il n'y a certes pas 
de changements radicaux, mais Com- 
modore s'est focalisé sur l'amélioration 
de certaines performances du système. 
Ainsi ont été modifiés, la gestion des 
disques durs, les calculs mathémati- 
ques, la gestion des polices de caractè- 
res... Nous reviendrons plus tard sur 
ces points après avoir développé ce 
que nous estimons être le plus impor- 
tant pour l'utilisateur : 
Préférences V 1.3 et la nouvelle gestion 
des imprimantes 

UN NOUVEAU Wk 

PRINTER DEVICE 
VERSION GTI TURBO... 

Personne ne peut nier le fait 
qu'aujourd'hui l'Amiga, dans sa gamme 
de prix, est le meilleur ordinateur gra- 
phique. Ses capacités de travail en 4096 
couleurs sur une résolution pouvant 
aller jusqu'à 640x512 points. Bref, des 
possibilités à la pointe de la technolo- 
gie, MAIS, quand on se penchait sur le 
problème de l'édition avec l'ancienne 
version 1 .2 du système, on se retrouvait 
pratiquement à l'âge des cavernes. 
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Exemple d'impression d'une Image HAM sur MP PaintJet 



Bien que l'Amiga soit la seule machine 
gérant au niveau de son OS plus d'une 
vingtaine d'imprimantes noir et blanc 
ou couleur, il était habituel d'attendre 
plus de vingt minutes pour l'impression 
d'une page graphique sur une impri- 
mante 24 aiguilles. Heureusement, la 
nouvelle version du module s'occupant 
de l'impression (le Printer Device) 
place enfin l'Amiga à son juste rang, 
parmi les machines les plus performan- 
tes au niveau impression. 

Des améliorations substantielles ont 
été apportées au Printer Device. 

Tout d'abord la vitesse d'impression 
a été multipliée par un 'facteur de 3 à 20 
par rapport à l'ancienne version 1 .2. Ce 
facteur varie suivant différentes 
options : le type d'imprimante que vous 
pouvez utiliser (jet d'encre, transfert 
thermique ou plus généralement 
impact), la nature du document 
imprime (couleur, niveau de gris ou 
noir et blanc), l'orientation de l'image 
(horizontale ou verticale) et le nombre 
d'espaces blanc ou en couleur conte- 
nus dans votre document. Bref, mainte- 
nant, la vitesse d'impression dépend 
principalement de votre imprimante et 
non plus du micro-processeur qui exé- 
cutait jusqu'à cent mille fois la même 
routine pendant une impression graphi- 
que. 

Quelques options utiles ont été rajou- 
tées. Il est maintenant possible de cen- 
trer l'image imprimée sur la page, de 
lisser les lignes obliques ou courbes, 
de sélectionner très simplement la den- 
sité d'impression de son imprimante et 
de choisir la taille exacte du document 
à imprimer. 



Le comble du raffinement a été 
apporté au traitement des couleurs ou 
niveaux de gris durant la procédure 
d'impression. Il est ainsi possible de 
choisir parmi trois modes de lissage 
des couleurs, de créer un document 
avec des couleurs les plus proches pos- 
sibles de celles de l'écran. Pour termi- 
ner, l'impression d'écrans HAM est 
possible à n'importe quel endroit du 
papier et même en négatif. 

Quant aux bugs qui ont été corrigés, 
ils causeront moins de possibilités de 
plantage de l'Amiga, ce qui est un plus 
appréciable. En outre, on pourra pous- 
ser le vice jusqu'à imprimer des écrans 
de 2048 sur 2048 points. Fou, non? 



Impression couleur avec 

correction RGB 

des couleurs : 

les couleurs sont 

plus proches de celles 

de l'écran 



...ET UN "PREFERENCES" 
RECAROSSÉ 

Le programme de configuration Pré- 
férences a subi quelques transforma- 
tions, ou plutôt, s'est vu greffé un niveau 
module et de nouvelles options pour 
supporter les dernières améliorations 
du Printer Device. Pour commencer, on 
peut enfin mettre l'horloge du système 
à l'heure par l'intermédiaire de Préfé- 
rences sans avoir à taper une com- 
mande sous CLI. D'autre part, on a 
estimé que l'option d'apparition de 
l'icône CLI n'était plus importante, ce 
qui tombait sous le sens. Que de logi- 
que implacable!!! 

Etudions maintenant la partie la plus 
intéressante qui concerne l'impression 
graphique. Dans l'option Change Prin- 
ter, on voit apparaître deux nouveaux 
gadgets, Graphie 1 et Graphie 2, à la 
place de l'ancien Graphie Select. 

Dans Graphie 1 , on retrouve les 
mêmes options, plus une toute nouvelle 
concernant les niveaux de gris. Gray 
Scale2 est à utiliser spécifiquement 
avec le moniteur Haute-Résolution 
A2024 qui ne supporte qu'un maximum 
de 7 gris. 

Graphie 2 a été implémenté pour con- 
trôler les nouvelles possibilités du Prin- 
ter Device. Si la sélection des différents 
gadgets se fait de façon très simple, il 
n'est cependant pas très aisé d'imagi- 
ner ce que l'impression donnera. Voici 
les nouveaux gadgets et leurs significa- 
tions : 

- Smoothing (On/Off) est plus commu- 
nément appelé en français lissage. Ce 
procédé, mathématique, permet d'allé- 
ger l'aspect visuel de lignes diagonales 
dites "en escalier". Utiliser cette option 
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augmente le temps d'impression, mais 
il est parfois nécessaire de l'utiliser 
pour des impressions de pages graphi- 
ques tel que sous des programmes 
comme Notepad. Il est à noter que cette 
option est incompatible avec 1 ' algo- 
rithme de Floyd-Stemberg décrit plus 
loin. 

- Left Offset fixe une marge de gauche 
que l'on indique en dixième de pouces 
(Rappel : 1 pouce = 2,54 cm, à vos cal- 
culettes!). 

- Center (On/Off) centre le document 
imprimé sur le papier. Choisir cette 
option annule la précédente. 

- Density (1 à I) sélectionne la densité 
d'impression de votre imprimante. 
Attention, plus la densité est élevée, 
plus l'impression est longue. 

- Color Correct R/G/B corrige les cou- 
leurs à l'impression afin d'avoir une 
meilleure correspondance avec les 
4096 de l'écran. Pour ce faire, on sélec- 
tionne chaque composante (Rouge, 
Verte ou Bleue) qui sera ensuite analy- 
sée dans le document à produire. 

- Dithering (Ordered/Halftone/F-S) 
est une option assez complexe à con- 
crétiser, car elle agit uniquement sur le 
lissage des couleurs à l'impression. 

- Ordered force le système a rendre 
l'intensité des couleurs de façon ordon- 
née : les nuances sont imprimées par 
un ensemble de points ordonnés. 

- Halftone intensifie les couleurs sui- 
vant une méthode de demi-teintes. 
Cette option est similaire à celle utilisée 
par les imprimeurs de journaux ou de 
bandes dessinées , mais fonctionne 
mieux sur les imprimantes à haute- 
densité (plus de 150 points par pouce). 

- Floyd-Steinberg est un algorithme 
basé sur une distribution statistique 
ayant pour but de rendre l'image plus 
contrastée et parfois plus sombre, en 
faisant intervenir plus de points de cou- 
leur noire. Cette option augmente de 
100 % le temps d'impression. 

- Scaling (Fraction /Integer) sélec- 
tionne la méthode d'échelle entre le 
pixel écran et le point imprimé. 

- Fraction fixe l'échelle normale fixée 
par les options de formattage du docu- 
ment à imprimer. 

- Integer force chaque pixel de l'écran 
à être imprimé sous la forme de nom- 
bre de points entiers imprimés en abs- 
cisse et en ordonnée. Par exemple, si 
une image a une résolution de 320x256 
pixels, son impression aura 320, 640, 
960 points en abscisse et 256, 512, 768 
points en ordonnée. A utiliser pour des 
documents constitués de lignes très 
fines ou avec Notepad pour éviter les 
distortions graphiques. 




Impression couleur avec Dithering : Ordered 
Classique 




Impression couleur avec Dithering : Halftone, 
assez proche des couleurs de l'écran 




Impression couleur avec Dithering : 
Floyd-Steinberg (sombre et contrasté) 



- Width Limit et Height Limit fixent les 
limites du document a imprimer, en lon- 
gueur et en hauteur. Les valeurs en 
dixièmes de pouces, points ou unités 
varient suivant le type de limites choisi. 

- Limita détermine comment les 
options précédentes sont graduées. 

- Ignore signifie qu'on ne donne 
aucune limite. La taille de l'écran est 
fixée par les données rentrées dans la 
page de sélection des marges. On 
obtient alors, longeurs = (Right Margin - 

Left Margin + 1)/ caractères par pou- 
ces et hauteur = lignes par page / 
lignes par pouce. 



- Bonnded fixe la taille de l'impression 
à être rigoureusement inférieure aux 
limites fixées par Width et Height Limit 
tout en gardant un aspect normal. 

- Absolute fixe la taille de l'impression 
à suivre les limites fixées par Width et 
Height Limit entraînant, si nécessaire, 
une déformation en longueur ou en hau- 
teur. 

- Pixels change la graduation des limi- 
tes Width et Height de dixièmes de 
pouce en points imprimés. D'autre part, 
les limites fonctionnent de la même 
façon qu'avec Absolute. 

- Mnltiply multiplie la longueur et la 
hauteur de l'image pour son impres- 
sion. Les limites Width et Height con- 
tiennent alors des facteurs entiers. 

Avec toutes ces dernières options, le 
plus pointilleux des utilisateurs trou- 
vera enfin l'impression qu'il recherche 
depuis si longtemps sur sa machine. 
Non seulement il n'aura pas à attendre 
des heures durant, mais il pourra en 
plus voir ses superbes productions gra- 
phiques sur un support papier avec une 
qualité digne de systèmes beaucoup 
plus coûteux. 

Il reste à étudier quel type d'impri- 
mante peut fonctionner avec ce nou- 
veau système. A vrai dire Commodore 
a inclus dans cette OS version 1,3 plus 
d'une vingtaine de fichiers-drivers cou- 
vrant 99,97 % des imprimantes utilisées 
en ce monde, les 0,03 % étant principa- 
lement en fonctionnement quelque par 
au fin fond de l'Adzerbaïdjan Occiden- 
tal. 

En voici une liste réduite et les princi- 
pales caractéristiques des imprimantes 
correspondantes, que nous testerons 
en profondeur dans un prochain 
numéro : 

- Calcomp-colormaster : imprimante 
haut de gamme à transfert thermique 
N&B ou Couleur pour impression de 
texte ou graphique. La densité est de 
203x200 points/pouce. A noter que 
cette imprimante est disponible en 
France. 

- Calcomp-colormaster2 : driver pour 
même imprimante que ci-dessus mais 
qui est deux fois plus rapide et néces- 
site beaucoup de mémoire. 

- Canon-PJ-1080A : driver pour impri- 
mante à jet d'encre couleur ou N&B. La 
densité supportée est de 83x84 points/ 
pouce. Cette imprimante est disponible 
en France. 

- CBM-MPS1000: pour imprimante à 
impact N&B dite compatible IBM Gra- 
phie Printer. Les caractères accentués 
sont supportés sans aucun problème en 
mode texte. Les densités varient de 
120x72 à 240x216 points/pouce en trois 
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- EpsonQ : pour imprimante, dite com- 
patible Epson possédant une tête 
d'impression de 24 aiguilles en N&B ou 
Couleur. Les densités supportées vont 
de 90x180 à 360x180 points/pouce en 
une passe. Fonctionne aussi bien en 
texte (avec accents) qu'en graphique. 

- EpsonX : pour imprimante compatible 
Epson possédant une tête de 9 aiguilles 
en N&B ou couleur. Les densités sup- 
portées vont de 120x72 à 240x216 
points/pouce en trois passes. Texte et 
graphique sans problème. A utiliser 
avec la MPS 1200 P et la MPS 1500 C de 
Commodore. 

- EpsonXOId : Pour vieilles impriman- 
tes Epson en graphique ou texte. 

- Generic : pour imprimante texte seu- 
lement. 

- HP-Deskjet : pour la nouvelle impri- 
mante d'HP à jet d'encre N&B. 

La densité peut aller jusqu'à 300x300 
points/pouce en une passe. 

- HP-Laserjet (Laserjet Plus/Laserjet II 
et compatibles) : pour imprimante laser 
N&B avec une densité allant jusqu'à 
300x300 points/pouce. 

- HP-Paintjet : pour imprimante HP à jet 
d'encre N&B et Couleur. La densité 
supportée est de 180x180 points/pouce. 

- Imagewriter II (et compatibles) : pour 
imprimante . Apple à impact N&B ou 
couleur ayant une densité maximale de 
160x144 points/pouce en deux passes. 

- Nec-Pinwriter (ou compatibles) : pour 
imprimante NEC 24 aiguilles à impact 
N&B ou couleur avec densité maximale 
de 160x144 points/pouce en deux pas- 
ses. A utiliser avec les MPS 2000, 2010 
et 2000 C de Commodore. 
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i est Times 1S 






Bonjour, ceci est Helvetica 18 






Bonjour, 


ceci est Courrier 18 
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- Okimate 20 : pour imprimante à trans- 
fert thermique N et B ou couleur avec 
densité de 120 x 144 points/pouce. 

- Xeron 4020 : pour imprimante à jet 
d'encre N et B ou couleur avec densité 
de 242x240 points/pouce. 

NOTE : toutes ces imprimantes peuvent 
être utilisées indifféremment par le port 
série ou le port parallèle. 
Comme pour la version 1.2, la version 
1.3 est livrée en deux disquettes : le 
Workbench et les Extras. 
La disquette Extras, elle, contient peu 
de changements par rapport à la ver- 
sion 1.2. On y trouve les drivers cités 
dans la première partie du dossier et 
de nouvelles polices de caractères. 
Celles-ci ont été achetées à Adobe, le 
créateur du langage Postscript, et com- 
prennent les trois polices les plus utili- 
sées actuellement : Times, Helvetica et 
Courrier. On voit ici la volonté de Com- 
modore de se rapprocher petit à petit 
du standard qu'est devenu Postscript. 
Le constructeur a intégré ces polices 



dans son système, pour pousser ainsi 
ses développeurs à créer des program- 
mes orientés, de façon à utiliser le 
fameux langage de description de 
page. 

D'autre part, en plus d'avoir fait évoluer 
quelque peu des programmes comme 
l'AmigaBasic et l'éditeur MicroEmacs, 
Commodore a rajouté deux program- 
mes assez utiles. Le premier s'appelle 
Palette et comme son nom l'indique, 
permet de modifier en direct les cou- 
leurs du Workbench sans passer par 
Préférences. Le second transforme le 
pointeur de la souris en montre digitale 
indiquant à volonté l'heure ou la date. 
Pour cela on l'a nommé ClokPtr. 
Voilà donc un. tour d'horizon assez com- 
plet de l'OS Amiga version 1.3. Si celui- 
ci ne représente pas de grandes révo- 
lutions technologiques, il permet 
cependant d'avancer d'un pas et cor- 
rige de grosses lacunes que possé- 
daient l' Amiga sur le plan de l'utilisa- 
tion, surtout en impression. On ne peut 
donc que se réjouir en découvrant ses 
nouvelles possibilités, tout en piaffant 
d'impatience d'attendre le futur 1.4, 
dont voici quelques spécifications pos- 
sibles : support de nouvelles puces du 
moniteur haute résolution, Amigados 
revisité, nouveau Workbench, nouveau 
système de gadget sous Intuition, j'en 
passe et, qui sait, des meilleures. Der- 
nier détail, la version 1.4 devrait"être 
beaucoup moins performante' que la 
version 1.5 alors que la 1.6 devrait être 
réellement époustouflarrte. Quant à la 
1.7... 
Michaël Moi 




LES NOUVELLES 
COMMANDES 
DE L'AMIGADOS 



Sous 1.3, l'AmigaDos s'enrichit de nom- 
breuses commandes nouvelles et inté- 
ressantes; nous en détaillons la liste ci- 
dessous. Parmi les plus attendues, on 
notera la présence d'un Shell, du RAM 
disk Rad:, du driver de terminal Aux:, 
du gestionnaire d'affichage rapide FF 
et encore du mécanisme permettant la 
réentrance des programmes par la 
commande Résident. 
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AUX:, AUX-HANDLER (cli) : 

Aux: est un driver pour le port série 
équivalent au Ser: qui existait sous 1.2, à 
ceci près qu'il ne bufferise pas ce qu'il 
reçoit ou ce qu'il émet. Il est donc dédié 
à la gestion d'un terminal. Aux; doit être 
monté avec la commande Mount. Une 
très bonne application pour nous Fran- 
çais : on peut gratuitement partager son 
Amiga entre deux utilisateurs avec un 
Minitel comme terminal. 



CLOCKPTR (cli, workbench) : 

Clockptr transforme le pointeur de la 
souris, en une petite horloge digitale 
quand il est sur le fond de l'écran du 
Workbench. En déplaçant le pointeur 
on peut voir l'heure, la date ou un timer. 



CMD (cli, workbench) : 

Voici une commande très intéressante : 
CMD permet de capturer tout ce qui est 
dirigé sur le port série ou sur le port 
parallèle dans un fichier. On peut ainsi 
capturer ce qui est imprimé par une 
application quelconque, afin de le trai- 
ter et l'imprimer par la suite. 



ENV: (cli) : 

Le handler Env: sert à sauvegarder les 
variables d'un environnement Shell, un 
peu comme sous Unix. L'environne- 
ment décrit certains paramètres pro- 
pres à chaque utilisateur, qui sont utili- 
sés par les commandes du système 
pour effectuer des actions "personnali- 
sées". MORE, par exemple, peut char- 
ger votre éditeur de texte préféré par 
la variable Env:Editor. Ce handler n'est 
pas encore implémenté en tant que tel 
sous 1.3, pour l'instant il utilise Ram:. 



FASTMEMFIRST (cli, workbench) : 

Cette commande a pour effet de réor- 
ganiser la liste de mémoire vive du 
système, afin que la mémoire des car- 
tes d'extension soit considérée en pre- 
'mier, Cette procédure accélère légère- 
ment le système, car elle évite les con- 
flits de bus dans le premier mégaoctet 
de Ram, Fastmemfirst n'est utile 
qu'avec plus de 1 Mo de mémoire. 



FF (cli): 

FF permet d'accélérer la vitesse d'affi- 
chage des caractères. FF -O active 
l'option, FF -n la désactive. L'améliora- 
tion est très nette, surtout sur des 
écrans ayant beaucoup de couleurs et il 
est vivement conseillé d'utiliser cette 
commande dans son startup. 



FDCFONTS (cli, workbench): 

Cette commande rectifie le contenu 
des fichiers ".font" du catalogue Fonts: 
quand des fichiers de caractères ont 
été effacés dans les sous-catalogues. 
Par exemple, si l'on efface Fonts: 
ruby/ruby.15, le système ne s'en rend 
pas compte. Si l'on lance Fixfonts, le 
fichier Fonts: ruby.font est modifié et le 
système est notifié de l'absence de 
ruby.15. 

FORMAT (cli): 

Format, est la commande de formatage 
de disque telle que nous la connais- 
sions sous 1.2, à deux nouvelles options 
près. Quick permet d'effectuer un for- 
matage rapide, où le minimum d'infor- 
mations est enregitré sur le support. 
FFS permet d'indiquer un volume sous 
FFS (ceci est en fait automatiquement 
détecté par Format à partir de la mount- 
list). 

GETENV (cli): 

Getenv permet de lire l'état des varia- 
bles de l'environnement, telles qu'elles 
sont stockées dans Env:. D'autres com- 
mandes utiliseront ces variables dans 
le futur. 

LIST (cli): 

List est aussi une commande ancienne 
qui bénéficie de nouvelles options. Les 
options Files et Dirs permettent de ne 
lister que les fichiers ou les catalogues, 
Quick donne un résultat plus rapide, 
Nohead supprime la ligne d'en-tête du 
listing, Lformat permet de décrire pré- 
cisément le format de sortie. 

De plus, List affiche les huits bits de 
protection affectés maintenant à chaque 
fichier. List c: permet, par exemple, de 
voir que la plupart des commandes du 
1.3 sont "pures" (lire la description de 
Protect et Résident). 

LOCK (cli): 

Lock permet d'interdire de façon logi- 
cielle récriture sur un disque. Ceci est 
bien sûr plus particulièrement utile sur 
un disque dur. Un mot de passe de qua- 
tre caractères peut éventuellement 
être utilisé. 

MORE (cli, workbench): 

More est un programme utilitaire qui 
permet de visualiser le contenu d'un 
fichier texte de façon plus conviviale 
que par Type. On peut entre autre 
avancer ou reculer dans le texte, se 
déplacer sur une ligne donnée, ou 
recherche les occurences d'une chaîne 
de caractères. On regrettera cepen- 
dant que ce programme (inspiré du 



More d'Unix) n'utilise pas de 
Menus/requesters, mais des comman- 
des au clavier. Pour une application 
interactive Amiga, c'est la moindre des 
choses que l'on serait en droit d'atten- 
dre du constructeur ! 

NEWCLI (cli): 

Un changement mineur (mais utile): si 
l'option From n'ext pas utilisée, Newcli 
cherchera à ouvrir et à exécuter le 
fichier batch "s:CLI-Startup" par 
défaut. 

NEWCON:, NEWCON-HANDLER 
(cli): 

Newcon: est un nouvel handler de con- 
sole (ou gestionnaire d'entrée sorties 
de terminal), destiné à remplacer 
l'ancien handler Con:. Il fournit des 
facilités d'édition de lignes de comman- 
des, un historique et n'affiche plus les 
caractères de contrôle. Les touches 
curseur droite et gauche peuvent être 
utilisées (seules ou shiftées) lors de 
l'édition de commandes. Les touches 
curseur haut et bas permettent de se 
déplacer dans l'historique. Newcon 
doit être monté par Mount avant d'être 
utilisé. 

NEWSHELL (cli, workbench): 

Newshell permet d'ouvrir une fenêtre 
Shell de façon analogue à Newcli pour 
le Cli. Newshell active un Shell si lé 
segment Shell-Seg est résident au 
moment de l'appel. Sinon, il active un 
Cli. Newshell utilise aussi le nouvel 
handler Newcon: s'il est monté, Le 
fichier "s:Shell-Startup" est exécuté par 
défaut, si l'option From n'est pas utili- 
sée. La description de Shell-Seg con- 
tient plus de détails sur le Shell lui- 
même. 

PIPE:, PIPE-HANDLER (cli): 

La handler Pipe: est un nouveau moyen 
de communication entre processus 
(programmes). Il est directement 
dérivé du concept de "tubes nommés" 
d'Unix. Le principe est que pour 
s'échanger des données, deux pro- 
grammes peuvent utiliser un "pipe" 
comme tube de liaison: le premier écrit 
dans l'entrée du tube et le second lit à. 
sa sortie, Ceci évite la création de 
fichiers temporaires en Ram ou sur dis- 
que. On peut utiliser la commande copy 
pour lire et écrire dans des "pipes" à 
partir du Cli, 

PREFERENCES (cli, workbench): 

La nouvelle version de Préférences est 
plus complète: lire dans ce dossier le 
passage consacré à ce sujet pour une ► 
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description complète des nouvelles 
fonctionnalités. 

PROMPT (cli): 

Prompt est la même commande que 
sous 1,2, mais permet en plus, d'affi- 
cher en temps réel le catalogue courant 
lors d'une utilisation sous Shell. 

PROTECT (cli): 

La nouvelile version de Protect peut 
modifier les quatre nouveaux bits de 
protection des fichiers: H (Hidden, 
caché), S (script, fichier exécutable par 
Exécute sous Cli ou Shell), P (pure, voir 
Résident et A (archive, fichier com- 
pressé). De plus, Protect peut doréna- 
vant ajouter ou retrancher des bits de 
protection (comme Chfnod sous Unix) 
plutôt que de modifier des bits spécifi- 
ques. 

RAD:, RAMDRIVE.DEVICE (cli, 
workbench): 

Rad: est un nouvel handler de Ram disk 
qui présente la particularité d'être rési- 
dent, c'est-à-dire de ne pas perdre ses 
informations lorsque le système est 
rebooté. Sa taille maximale est fixée 
dans la Mountlist. Si, après un boot, cer- 
tains fichiers semblent -ne pas être 
intacts, ils peuvent être récupérés avec 
DiskDoctor. Rad: doit être monté avec 
Mount et peut coexister avec Ram: . Sou- 
lignons l'utilité de cet handler pour 
rebooter rapidement en conservant un 
environnement de travail lors d'une 
visite du Guru, par exemple. 



REMRAD (cli): 

Remrad permet d'effacer le contenu du 
Ram disk résident Rad:, ce qui est utile 
car le seul autre moyen est d'éteindre 
la machine. Le Ram disk est d'abord 
vidé et réduit à sa taille minimale, et 
n'est totalement retiré du système que 
lors du boot suivant. 



RESIDENT (cli): 

Résident permet de charger une com- 
mande ou une application et de l'ajou- 
ter à la liste des commandes résidentes 
du système. On peut alors l'exécuter 
plusieurs fois sans qu'elle soit chargée 
depuis le disque à chaque appel, Ceci 
n'est utilisable que lorsque le Shell-Seg 
est chargé. Résident sans paramètre 
affiche la liste des programmes. actuel- 
lement résidents. 

Tous les programmes ne peuvent 
être utilisés en résident: seuls les pro- 
grammes bénéficiant de l'attribut 
"pure" (bit "p" lors d'un listing par List) 
sont sûrs. Certains programmes 



anciens peuvent cependant ne pas 
avoir de bit "p" et être purs. Le seul 
moyen de le savoir est de tester ce pro- 
gramme avec Résident. Si un Guru sur- 
vient lors du second appel du pro- 
gramme, cela ne fonctionne pas. Si tout 
fonctionne bien, il est conseillé de mar- 
quer le programme comme pur en utili- 
sant "Protect fichier +p". 

RUN (cli): 

Run permet maintenant le lancement 
de programmes en background et la 
fermeture du Cli qui les lance. Pour ce 
faire, il suffit de rediriger la sortie de 
Run, par exemple dans Nil: par "Run 
fichier Nil:". Une commande rési- 
dente peut être lancée par Run. 

SEARCH (cli): 

Search supporte maintenant de nouvel- 
les options, parmi lesquelles Nonum qui 
évite l'affichage des numéros de ligne, 
Quick qui réduit le format des données 
en sortie, Quiet qui évite tout affichage 
et File qui permet de rechercher le 
fichier spécifié plutôt qu'une chaîne de 
caractères. Search renvoie aussi un 
code de retour (utile dans les scripts): 
O, si l'objet a été trouvé, 5 s'il ne l'a pas 
été. 



SETALERT (cli): 

Setalert modifie certaines routines du 
KickStart 1.2 ou 1.3, pour assurer le bon 
fonctionnement du Ram disk Rad:. Il est 
conseillé d'utiliser cette commande 
dans son startup-sequence. 

SETDATE (cli): 

Setdate accepte maintenant comme 
entrée pour la date, un format qui est le 
même que celui émis en sortie par 
Date. Si aucune date ou heure n'est spé- 
cifiée, la date courante du système est 
simplement copiée sur celle du fichier 
(comme Touch sous Unix). 

SETENV (cli): 

Setenv permet d'assigner des valeurs 
aux variables de l'environnement, 
variables contenues dans le handler 
Env:. Avec un seul paramètre, Setenv 
permet aussi d'effacer le contenu d'une 
de ces variables. 

SHELL-SEG (cli): 

Le Shell-Seg ne se lance pas directe- 
ment, il doit être passé comme paramè- 
tre à la commande Résident (générale- 
ment dans le startup-sequence), qui le 
charge sous le nom de "Cli". Tous les 
Shell -ou Cli lancés par la suite seront 
alors des Shell Cli, supportant de nou- 
velles caractéristiques : commandes 



résidentes, alias (possibilité d'affecter 
une abréviation à une chaîne de carac- 
tères), affichage du catalogue courant 
dans le Prompt, exécution automatique 
des fichiers ayant un bit de script "s" 
sur simple appel de leur nom. 

SPEAK:, SPEAK-HANDLER (cli): 

Speak: est un handler qui permet d'uti- 
liser le synthétiseur vocal de l'Amiga 
directement à partir du Dos. On peut 
l'utiliser exactement comme Ser: ou 
Ram:, et lui faire prononcer un fichier 
en utilisant la commande "Copy fichier 
to Speak:". Ce handler doit être monté 
par Mount. 

VERSION (cli): 

La commande Version permet de trou- 
ver rapidement le numéro de la version 
d'une bibliothèque (librairie) ou d'un 
device. Si aucun argument n'est indi- 
qué, Version renvoie les numéros de 
Version du KickStart et du Workbench. 

XICON (workbench): 

Xicon permet d'exécuter un . fichier 
script à partir du Workbench. "Il suffit 
pour cela de spécifier "c:xicon" dans 
le champ Tool de l'icône du fichier à 
exécuter et de cliquer sur celui-ci. 

LE WORKBENCH 
EN 1008x1024 

La version 1.3 du système 
Workbench/KickStart supportera 
l'écran haute résolution monochrome 
A2024 en cours de développement 
depuis plusieurs mois chez Commo- 
dore. 

Dans son mode d'opération standard,' 
l'écran A2024 est capable de dé- 
interlacer un affichage haute-résolution 
Amiga et de l'afficher en huit niveaux 
de gris. Dans un second mode qualifié 
d'"étendu", il peut assembler plusieurs 
morceaux d'images provenant du port 
RGB de l'Amiga pour générer un affi- 
chage non interlacé de 1008x1024 
pixels (pour les systèmes PAL) en deux 
ou quatre niveaux de gris. 

L'utilisation de ce niveau périphéri- 
que demande, bien entendu, des modi- 
fications logicielles du système. Le 
Workbench doit pouvoir s'ouvrir en 
haute résolution, en utilisant une autre 
police de caractères que Topaz 8, qui 
deviendrait illisible. La version 1.3 du 
système répond à ces problèmes, en 
garantissant une compatibilité honora- 
ble avec l'environnement classique, 
Les différences majeures porteront sur 
l'utilisation des sprites, des fonctions de 
synchronisation vidéo, ainsi que sur la 
longueur inhabituelle des Copper Lists. 
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Les applications Workbench classiques 
fonctionneront sans modification sur le 
nouvel écran, par le jeu d'un algo- 
rithme de transformation des couleurs, 
en niveaux de gris, 

Enfin, l'usage de cet écran haute- 
résolution coûtera très cher en 
mémoire, particulièrement en Ram gra- 
phique (Chip). Chaque fenêtre de 
1008x1024 en deux niveaux de gris seu- 
lement, consomme plus de 100 Ko 
quand elle n'est pas recouverte, contre 
16Ko pour une taille de 640x200! Mais 
on murmure aussi autour d'un "Obèse 
Agnus", qui étendrait la mémoire gra- 
phique à un mégaoctet... 



LE FAST FILING SYSTEM 
ACCELERE AMIGA DOS 

Le Workbench 1.3 apporte une amélio- 
ration très attendue dans le domaine 
des accès-disques : le Fast Filing 
System (FFS). Ce nouveau système de 
gestion de fichiers améliore considéra- 



blement les temps de lecture et d'écri- 
ture sur disque, tout en restant compati- 
ble avec les anciennes versions. Mais, 
comme nous allons le voir, il est soumis 
à deux restrictions majeures. 

Le FFS est fourni avec le Workbench 
1.3 et le KickStart 1.3 n'est pas néces- 
saire pour l'utiliser. Première remar- 
que : on ne peut l'utiliser qu'avec un 
disque dur. En contre-partie, il est 
conçu pour fonctionner avec tout dis- 
que dur connecté à l'Amiga, quel que 
soit le type de contrôleur ; SCSI ou 
autre, il suffit que le disque soit divisé 
en pistes et en secteurs. La structure 
interne du FFS est basée sur celle des 
précédents gestionnaires de fichiers, 
mais la plupart de ses algorithmes ont 
été réécrits pour permettre des temps 
de réponse plus courts. Cette parenté 
avec les systèmes précédents est la 
clef de voûte du haut degré de compati- 
bilité du FFS avec les applications exis- 
tantes : les programmes anciens ou les 
commandes du DOS peuvent utiliser le 
FFS sans avoir à être modifiées. 



4,9% DE DONNEES EN PLUS 



La seule incompatibilité de ce nouvel 
environnement concerne le format des 
blocks de données sur le disque. Sous 
l'ancien gestionnaire, les blocks étaient 
formés de 24 octets d'entêté décrivant 
leur contenu, puis de 488 octets de don- 
nées réelles. Sous FFS, chaque bloc 
contient 512 octets de données pures. 

Comme la plupart des contrôleurs de 
disques utilisent des DMA (1): pour 
effectuer leurs transferts, le nouveau 
système s'avère beaucoup plus renta- 
ble : dans le cas d'opérations sur plu- 
sieurs blocs, des blocs adjacents sont 
alloués sur le disque, ce qui permet de 
transférer plusieurs Ko en une seule 
opération. Les transferts sont, de plus, 
effectués directement entre le disque 
et la mémoire de l'utilisateur, sans autre 
traitement. Il en résulte une vitesse 
accrue, limitée uniquement par les 
capacités de transfert du contrôleur; 
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BUGGYBOY 270 
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AMIGA 500. PERITEL 4490 
AMIGA 500 MON COU. 6980 

AMIGA 2000. PERITEL 11480 
MONITEUR COULEUR 2950 

MONIT. HTE PERSST. 4490 

DRIVE OUMANA 1MEGA . 1600 
EXTENSION A500 612 Ko 1050 
EXTENSION A2000 2 MO. 3600 
IMPRIMANTE MRS I6O0C 3200 
RUBAN ENCREUR COU .. . 99 
SOURISAMIGAOUPC 270 

CABLE PERITEL 186 

LA CASSETTE VIDEO 100 

LIBRAIRIE 

JIGA DOS EXPRESS NC 

BIEN DEBUTER 129 

A B»E DE L'AMIGA NC 

IVRE DE L'AMIGA BASIC NC 
.IVRE DE L'AMIGA DOS... 189 
.IVRE DU GRAPHISME NC 
.IVRE LANGAGE MACH 199 
TRUCS ET ASTUCES 199 

UTILITAIRES 

WIZAWRITE 1376 

SUPERBASE PROFESS 2600 

DELUXE VIDEO 669 

DIGITPAINT 575 

DIGIV1EW2 1750 
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NB 24-15. 216 CPS 9550 

NB 24-15, VERSION 360 9900 

NB 16. 390 CPS 10930 

CASSETTE ENCREUSE .140 




SEGA 



CONSOLE. HANG ONE 

. 2MANETTES 690 

ACTION RGHTER 188 

AFTER BORNER 

OHOPLIFTER 
ENDURO RAŒR 
GANGSTER TOWN 

MYHERO 

OUTRUN 

PROWREaiNG 

SECRET COMMAND 

SHOOTINGGALLERY 

TEDDYBOY 

FTBCgnwrTBFÎ 
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218 
169 
249 



ACCESSOIRES 

MONIT COU CM660I ... 2200 
BOITIER POSS0 160 35 129 
BOITIER POSSO 160 d 625 160 

10 OISQ T AMSOFT 220 

10 DISQUETTES 3-6 SKC 88 
lODtSaUETTESS-SSONY 119 

HANDY SCANNER 3880 

RALLONGE JOYSTICK 69 

HOUSSE AMIGA 75 

JOYST. QUOKSHOTPRO . 165 
JOYST. GLUCK. 2 TURBO 166 

SACOCHE 25 aSO 35 186 

TAPIS MOUSE 



PRODUITS 



ârê 



K»Ti D0M-TCMETEXPCRTS0F FRANCE: «F | ESCOMPTE OU REMISE 
D CONTRE-REMBOURSEMENT . 20 F 

□ CHEQUE » l'ordre do LTI 

□ CARTE AURORE □ CARTE BLEUE 



□ OEMANOEDECREDITGETB.EM 



«M- 



TVA 16,60% sur PC 4 LASER 
FRAIS DE PORT 4 CR 

TOTAL 



MONTANT 



ORDINATEUR 



NOM 

PRENOM 
ADRESSE 



TEL 

N- CBou AURORE 



MUT GRA TUIT AU-DESSUS DE 1000 F 
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DOSSIER 



qui plus est, en gagnant 24 octets par 
bloc, le FFS augmente de 4,9% la capa- 
cité totale des disques (ce qui permet 
de gagner 50 Ko par mégaoctet). De 
cette nouvelle répartition des données, 
apparaît la seconde restriction : le FFS 
ne peut être utilisé que sur des parti- 
tions qui lui sont réservées. Et comme la 
carte A2090 monte automatiquement le 
gestionnaire de fichiers standards sur 
la première partition du disque, le FFS 
ne peut être utilisé que sur des parti- 
tions supplémentaires. 

DIR : DE 5 A 20 FOIS 
PLUS RAPIDE 

Les gains de temps apportés par le FFS 
sont considérables. La lecture s'effec- 
tue à la vitesse maximale imposée par 
le débit du disque et l'écriture à 75 % 
de la vitesse d'écriture de celui-ci. Il est 
difficile en pratique de donner des 
temps comparés, puisque ces vitesses 
sont dépendantes du matériel. D'après 
le CATS (2), sur un disque dur Conner 
SCSI de 100 Mo relié à la carte A2090, 
les temps d'accès sont divisés par 12 
sous FFS, quand on utilise un cache de 
lOOKo. La fonction "Dîr" du DOS s'exé- 
cute de 5 à 20 plus rapidement selon la 
taille du cache employé et la validation 
du disque se fait 40 fois plus vite. 



(1) DMA : Direct Memory Access. Parti- 
cularité du hardware qui permet 
d'accéder à la mémoire sans utiliser le 
microprocesseur. L'Amiga en a 16. 

(2) CATS : Commodore Amiga Techni- 
cal Support. 

KICKSTART 1.3 
= KICKSTART 1.2 
+ AUTOBOOT 

Si la nouvelle version du système 
d'exploitation de l' Amiga apporte de 
nombreuses améliorations autour du 
Workbench, il n'en est pas de même en 
ce qui concerne le Kickstart. Celui-ci 
reste pratiquement inchangé par rap- 
port à la version 1.2. Une seule modifi- 
cation importante est intervenue : 
l'autoboot. 

Toutes les bibliothèques de fonction 
situées dans les ROM des Amiga 500 et 
2000 ou dans la zone de mémoire proté- 
gée des Amiga 1000 sont identiques 
sous 1.3 à celles qui existaient sous 1.2, 
en tout cas pour l'utilisateur final. Le 
développeur pourra remarquer que la 
plupart des modules affichent une nou- 
velle révision (34.1), mais les change- 
ments correspondent à des modifica- 



tions internes mineures uniquement, où 
quelques bugs ont toutefois été élimi- 
nés. Intuition est la seule bibliothèque 
qui ait évoluée, pour supporter .les 
champs supplémentaires du nouveau 
"Préférences". 

La véritable nouveauté dans ce 
Kickstart provient de l'ajout d'une 
bibliothèque supplémentaire, 
romboot.library. Les fonctions qu'elle 
contient permettront d'utiliser les ROM 
disposées par les constructeurs sur les 
cartes d'extensions pour booter 
l' Amiga sur n'importe quel périphéri- 
que. Ces nouveaux appels systèmes 
sont bien entendu entièrement compati- 
bles avec la version 1.2 du système, et 
transparents pour les applications. En 
termes de DOS, l'autoboot signifie que 
l'on pourra configurer chaque machine 
afin qu'elle démarre automatiquement 
sur n'importe quel "volume logique": 
DFO;, HDO:,RAD:, ou même SËR: 
ouPAR:. Et en Français, cela signifie 
que la procédure de démarrage de la 
machine pourra se trouver sur 
n'importe quelle unité de disque, sou- 
ple ou dur, sur un RAM disk' résident, 
ou même sur un réseau connecté par le 
port série ou le port parallèle 

En pratique, il est clair que le fait de 
booter sur un RAM disk résident ou sur 
un disque dur permet d'accélérer con- 
sidérablement la procédure de démar- 
rage et d'éviter ainsi l'utilisation d'un 
disque Workbench. Il y a donc là deux 
avantages directs pour l'utilisateur. 
L'intérêt d'un boot sur réseau est un 
peu moins évident, mais tout aussi pro- 
metteur. Dans le cas d'un Amiga sous 
Unix par exemple (la carte 68020 de 
Commodore devrait supporter UNIX 
System V.3), disposant d'un contrôleur 
Ethernet supportant NFS, ont peut ima- 
giner un réseau de stations de travail 
hétérogène, dont l' Amiga exploite les 
ressources dès sa mise en route, deve : 
nant ainsi un véritable poste de travail 
graphique Unix à bas prix. 

Tout comme les nouvelles bibliothè- 
ques mathématiques, l'autoboot permet 
d'améliorer les performances d'un 
Amiga traditionnel, tout en annonçant 
les grandes lignes du futur de l' Amiga 
professionnel. 

LES NOUVELLES 
BIBLIOTHEQUES 
IEEE : 

Maths rapides et support 
32 bits automatique 

Une nouvelle version des biblothè- 
ques mathématiques IEEE a été déve- 
loppée pour le système 1,3, Elle 
apporte une vitesse d'exécution 



accrue, une meilleure sécurité pour le 
traitement des erreurs et surtout une 
grande souplesse d'adaptation face 
aux co-processeurs arythmétiques. Qui 
plus est, une nouvelle bibliothèque fait 
maintenant partie intégrante du 
système : la bibliothèque d'appels 
transcendentaux en double préci- 
sion. 

Les nouvelles bibliothèques IEEE, 
écrites en grande partie par Dale Luck, 
fournissent toujours une émulation logi- 
cielle de processeur flottant, quand 
l' Amiga n'est équipé que d'un 68000. 
Cette émulation est toutefois hautement 
optimisée et beaucoup plus rapide que 
sous 1.2. Les quatres opérations aryth- 
mérique de base sont en moyenne 
deux fois plus rapides . 

La gestion des erreurs est renforcée 
par la prise en compte de trois nou- 
veaux événements : l'apparition d'enti- 
tés non numériques, d'infinis, ou de 
nombre dénormalisés. D'autre part, le 
programmeur peut dorénavant traiter 
lui-même par une interruption, les 
erreurs qui peuvent se produire lors 
d'un appel, comme la division par zéro 
ou le dépassement de capacité. Pour 
l'utilisateur, cela réduit les chances 
d'aller méditer avec le Guru dans le 
cas d'applications mathématiques pro- 
grammées soigneusement. 

Mais la nouveauté la plus intéressante 
des IEEE version 1 .3 est leur capacité à 
s'adapter automatiquement aux co- 
processeurs mathématiques disponi- 
bles sur chaque machine, et ce, au 
moment de leur initialisation. La prolon- 
gation naturelle de la CPU de l' Amiga 
est le couple 68020/68881 de Motorola, 
mais les nouvelles bibliothèques ne s'y 
limitent pas : n'importe quel type de co- 
processeur peut être utilisé, pour peu 
qu' il suive les spécifications d ' auto- 
configuration du système. La porte est 
donc ouverte à bon nombre de cartes 
accélératrices et en particulier aux car- 
tes de calcul graphique - et aux trans- 
puters. 

Ces nouvelles bibliothèques fournis- 
sent finalement une excellente évolu- 
tion aux systèmes pour toutes les appli- 
cations basées sur le calcul. Elle per- 
mettent d'envisager des périphériques 
de calculs rapides, mais restent totale- 
ment transparentes pour l'utilisateur : la 
même version d'un programme de ray- 
tracing par exemple, saura tirer d'elle- 
même le meilleur d'un Amiga standard, 
d'un 68020 et une d'une carte à transpu- 
ters. Qui plus est, la performance de 
l' Amiga 68000 traditionnel est amélio- 
rée. Souhaitons que de nombreuses 
autres améliorations soient traitées 
avec autant de justesse. 

Gauthier Groult 



CLUB 



OYEZ, BRAVES GENS 



SALUT LES FELES, 

Alors, vous avez pas eu trop de mal à nous retrouver? 
Quoi? Comment? Vous ne nous reconnaissez pas? Pourtant 
vous nous avez eu sur le D.O.S pendant cinq numéros d'A- 
News 

Pour les personnes qui viennent tout juste de débarquer, on 
va les prendre en charge au passage. Je récapépette depuis le 
bédut.... 

Once upon a urne, an user group from the Euskadi Coast 
had decided to make a fanzine: GOUROU MEDITATION 
tv as itsname! 

After the three firsts numbers , we began writing 

for (Pour une 

meilleure com- 
préhension de la 
suite de ce texte, 
nous activons le 
traducteur simul- 
tané, allez-y Mr 
Spock! ). .. A-News. 
Mais les Gourous 
étant de nature 
très instables 

(click left mouse 
button to contin- 
ue), vous nous 
retrouverez 
désormais, dans 
Commodore Re- 
vue, tous les mois, 
en papier et en en- 
cre. 

J'en vois déjà 
qui commencent à 
se demander si on 
ne va pas perdre 
notre identité et si 
les Gourous 

seront toujours la 
avec leurs pages 
remplies d'articles 
traitant de tous les domaines de l'Amiga. Hé bien, nous avons 
bon espoir de retrouver toutes nos chères rubriques dès le 
prochain numéro. 

Tant qu'on en parle, on attend vos lettres, délirantes ou 
sérieuses sur tout les sujets, par exemple, la migration des 
crevettes en mer du Nord au mois d'Août (c'est pas un bon su- 
jet ça?), des solutions de jeux ou des questions, des petits trucs 
en hard ou en soft que vous auriez trouvés et bien d'autres 
choses encore.... 



LES GOUROUS 
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Pour tout ça, voici comment nous contacter: 
1)A notre adresse: GOUROU PRODUCTION, BP 64, 
64104 BAYONNE CEDEX. 

2)A notre Hotline de 10H à 22H: 16(1) 59-41-17-91 
3)A notre base minitel: 3615 code DEEP, BAL Les- 
GOUROUS 

4)A notre transmetteur interpolaire à neurones: jonction 
LesGOUROUS, accès 6464, code Bonjourchezvous. 
Bon, on va devoir se quitter, sniff. 

Ont interprétés cette page, Jean Pierre (Ooouuaaahh), 
Philippe (Ooouuaaahh), Gérald (Ooouuaaahh), Frédéric (Ooou- 
uaaahh), Jean Mate (Ooouuaaahh), Emmanuel (Ooouuaaahh), 

Norbert (Ooou- 
uaaahh), Aitor 
(Ooouuaaahh). 

Les textes 
sont des 

Gourous, la sor- 
tie imprimante 
est de Postscript, 
les décors sont de 
Commodore Re- 
vue, la mise en 
page est de Pro- 
fessionnal Page 
et la réalisation 
est de l'AMIGA. 



C'était pas bi- 
en difficile de 
faire tout cela, et 
pourtant l'appel 
au club n'a pas 
eu beaucoup de 
succès. Sommes- 
nous exception- 
nel? Le fait de 
réaliser une page 
avec un logiciel 
de PAO demande 

t-il des possibilités énormes? NON, alors, envoyez vos pages 

réalisées avec un logiciel de PAO, postscript de préférence, à 

l'adresse de Commodore Revue. 

C'est un bon moyen de faire connaître votre groupe, club ou 

fanzine, et gratuitement en plus. 

Nous, c'est ce que nous venons de faire. 
Ok? On compte sur votre dynamisme, à très 

bientôt 






ix -x 



Dans le 1 , il se bat pour sa propre vie. Dans le 2, c'était sa 
plus dure mission mais le voilà enfin de retour dans 



lourou$3 sur vos écrans à partir du 24 septembre. 
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Si le compilateur C de 

Manx offre une 

commande "Make" 

comparable à celle 

d'Unix pour 

l'automatisation des 

compilations, il n 'en 

n 'est pas de même 

pour le package de 

Lattice. Ce dernier ne 

dispose pas de 

commandes de haut 

niveau pour faciliter 

les compilations ou 

éditions de liens. 

Nous vous proposons 

donc deux petits 

scripts Shell, 

permettant une 

utilisation plus simple 

du C de Lattice. 

Attention : ces deux 

scripts sont conçus 

pour le Csh de Matt 

Dillon (qui est en 

domaine public), 

version 2.05 ou plus. 

Nous vous donnerons 

les versions 

AmigaShell 7.3 des 

mêmes commandes 

dans un prochain 



COMPILATION ET 
EDITION DE LIENS 

Deux commandes Shell 
pour simplifier les choses 



^B utilisation des commandes CC et 
LN suppose l'assignation de quatre 
volumes logiques .en plus des assigna- 
tions normales de Lattice (LC : e t 
Include:). Ce sont SRC : pour le catalo- 
gue qui contient les sources C ; OBJ : 
pour le catalogue destiné à recevoir les 
modules objets ; QUAD : pour la zone 
de stockage temporaire des fichiers 
d'opcodes produits par la première 
passe du compilateur ; et LIB : pour le 
catalogue contenant les librairies. 

La commande CC permet de compi- 
ler simplement un fichier C. Elle prend 
pour argument le nom du fichier, sans 
l'extension ".c", et appelle les deux 
passes du compilateur LC1 et LC2. Les 
options de compilations sont fixées dans 
le script lui-même et il n'est pas possi- 
ble de les modifier lors de l'exécution. 
La syntaxe est donc simplement "ce 
nom du source ". Il est à noter que 
l'on ne peut passer qu'un seul nom de 
fichier à la fois ; mais en revanche l'exé- 
cution de la commande est indépen- 
dante du catalogue où l'on se trouve 
lors de l'exécution : le source est pris 
dans SRC : et l'objet est créé dans 
OBJ :. Le source pour cette demande 
est donné dans le listing 1 , il est facile 
de le modifier pour obtenir une com- 
mande personnalisée. 



La deuxième commande, LN, simpli- 
fie l'édition de liens. Elle est un petit 
peu plus évoluée que CC dans le sens 
où elle détecte automatiquement la pré- 
sence d'un fichier batch d'édition de 
liens et l'utilise le cas échéant. Ce 
fichier doit s'appeller nom du module 
objet . hnk. S'il est présent, les infor- 
mations qu'il contient seront passées au 
linker qui les utilisera directement ; 
sinon, le module est simplement lmké 
avec Asfartup.obj, Amiga.lib et LC.lib. 
Le test de présence est effectué ici par 
le programme "exist" dont nous avons 
donné le source C dans notre précé- 
dent numéro et qui retourne simple- 
ment un code d'erreur s'il ne peut pas 
ouvrir un fichier. La syntaxe de LN est 
la même que pour CC: In nom du 
fichier Le source pour cette com- 
mande figure dans le listing 2. 



Ces deux scripts peuvent, bien 
entendu, être réunis en un seul afin 
d'effectuer compilation et édition de 
liens en une commande. Le fait d'utili- 
ser le Shell au lieu du CLI ou de pro- 
grammes comme Make ou LC permet 
d'éviter les accès disques au maximum, 
ce qui rend ces commandes rapides à 
l'exécution. 



# - ce - 

# Script dp compilation pour le compilateur Lattice 

# Conçu pour le C 3.10 et le CShell 2.05 

# Gauthier Groult, 1987 



# Assignations 


r«qu 


ses: 


LC 


, LIB 


. INCLUDE 


: , SRC 


< o 


# Syntaxe! ce 


nom_ 


iu_fichier_san S _.c> 






écho 


» passed 


inpi 


it fi 


«M 










écho 


SRC:*f ile 


c ; 




cf 


le; 








écho 


SRC: «file 






qf 


le; 










SRCssfile 






nf 










écho 


SRC:*file 


link 




sut 


lf ile 


























écho 


File: Scfilei 














LCîlcl -bO -iINCLUDE:/ - 


INCLUDE: 


attice/ - 


dCIUAD: 


*cf 


LC:lc2 -v -oOBJj QUADiSf 


1» 










écho 


Done; 
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sting 2: la commande 1_N 



• Script d'édition de liens pour le compilateur Lattice (BLink) 

• Conçu pour BLink 7.1 et le CShel 1 2.05 

• Gauthier Groult, 19B7 

• Assignations requises! LC I , LIBs , INCLUDEi, SRCt , OBJ:, OUAD: . 

• Syntaxei In <nom_du_f ichier_sans_.o> 

• Si le fichier non_du_f ichier . 1 ink existe dans OBJ:, il est passé 

• au linker 

écho *_passed ! input file; 

= ;ho DBJiSfile.o |" input ofilej 

= nho DBJ:*f ile.link ; input Ifile; 

=;ho QBJî*file ! input file| 

écho File: «file; 

exist «lfile; 

if *_lasterr = 0| 

écho Linking file ïofile to *file, using «lfilej 
LCiblink with «lfile; 

écho Linking file «ofile to «file; 

LCîblink LIB:astartup.obj+*ofile libra 
RBDSE NDDEBUG SMALLCODE SMALLDATAs 
endif ; 
=cho Done; 



amiga. lib+L!B:lc 



K.I IVI AT E K Votre spécialiste Video/Amiga et digitalisations 



NOUVEAU 

LOGICIELS KIMATEK 



^IDEO 

Video WipeMaster : Volets d'apparitions 
et effets spéciaux pour 1 ou 2 sources 
;idéo et l'Amiga. Fade in, fade out 890 F 
Video GenericMaster : Titrage vidéo, 

génériques, scrolling 590 F 

Video EditMaster : Banc de montage, 

2 sources vidéo, disp. mi-octobre 590 F 

COMMUNICATION 

Interactiv Show System : Borne 

nteractive, dix choix par niveau sur 

jne centaine de niveaux 1 .490 F 

QuickShow : Slide show amélioré pouvant 
être édité à tout instant, avec ligne 

message 490 F 

MaxiPlan 500 1 .490 F 

MaxiPlan Plus (mi-octobre) 1 .990 F 

ProWrite 1.2 990 F 

ProWrite 2.0 avec dictionnaire 
mi-octobre) 1.290 F 



BON DE COMMANDE 



PROMOTIONS 



Hardware 

Disque dur 20 Mo avec carte controller 

SCSI (A 2000) 4.900 F 

Disque dur 20 Mo pour A 500 

et A 1000 3.900 F 

Carte PC/XT avec lecteur 5 1 /4" 

(A 2000) 3.900 F 

Filecard 20 Mo 3.400 F 

Software 

Professional Page 2.700 F 

Microfiche Filer, DigiView, Sculpt 3D, 
Animate 3D, Interface Midi, etc. : 
demandez nos tarifs. 

■os 




Pour tout renseignement, contactez-nous : 

KIMATEK S.A.R.L. 

32, rue de la Paix - 37000 TOURS 

Tél. 47 66 25 52 ou 47 37 71 89 



CONFIGURATIONS 
COMPLETES POUR FANS 
DE LA VIDEO 



AMIGA 500 VIDEO 

1 A 500 + ext. mémoire 51 2 K + lect. ext. 

A 1010, Moniteur 1084, Genlock GST 30, 

Filtre électr. RVB, Gel d'images, Digiview 

+ WipeMaster + GenericMaster 20.900 F 

AMIGA 2000 VIDEO 

1 Amiga 2000 + lect. int. A 201 

+ Moniteur 1084, Extension 2 Mo, Genlock 

GST 1 000, Filtre électr. RVB, Gel d'images, 

Digiview + WipeMaster + GenericMaster 

43.670 F 
Video EditMaster (banc de montage) 
disponible mi-octobre. 
Pack Rentrée : A 500 + Superbase 

+ Textcraft 4.725 F 

A 500 + Moniteur + Superbase 

+ Textcraft 7.490 F 

Pack Extension : 512 K A 500 + lect. 
ext. A 1010 2.490 F 



e recevoir une offre préalable de crédit. 

enta30|ours □ OUI G NON 

□ Je vous adresse la commande suivante : 



Mon ordinateur est un : ré) 

..] Je choisis la formule de règlement : 
_! Je vous |oms mon règlement par : 
_ J Contre remboursement (100 F en su 
3 CB n" 



L ] Au comptant □ A crédit 
Q Chèque bancaire D CCP 



. Date de validité — 
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Pour ce refour de 

vacances, nous allons 

essayer ensemble de 

faire de nouvelles 

choses. Voici ce que 

nous vous proposons : 

vous nous écrivez 

pour nous demander 

des routines et des 

utilitaires, et en 

retour, nous vous 

offrons ces petites 

routines dans 

Commodore Revue. Si 

cela vous plaît, 

n'hésitez pas et 

commencez dès 

maintenant. 



■ as mal, comme idée, non ??? 
Qu'en pensez-vous ? Comme toutes 
choses, ce petit accord possède une 
règle à ne pas transgresser : toute rou- 
tine demandée par vous devra obliga- 
toirement être de petite taille pour ne 
pas trop encombrer ce magazine et ne 
pas nuire à nos amis développeurs. 
Ceci dit, foncez tous sur votre micro et 
ne perdez pas une miette de ce qui suit 
car il va y en avoir pour tout le monde. 
Avant tout, nous avons constaté que bon 
nombre de lecteurs désirent construire 
des petits montage ; électroniques sim- 
ples. Cela nous amène à la question sui- 
vante : possédez-vous le schéma d'une 
carte quelconque qui serait susceptible 
de piloter un chenillard, ou une chaîne 
stéréo, voire même un réfrigérateur, 
pourquoi pas ? Si oui, envoyez-le à la 
rédaction, nous serons heureuy de le 
publier et de ce fait, permettr». à des 
bricoleurs d'étendre leur champ 
d'action jusque sur leur micro- 
ordinateur. Si vous osez dire après cela 
que ce journal n'est pas le vôtre, je me 
reconverti dans le balayage des trot- 
toirs parisiens (paraît que cela rapporte 



HEXADECIMALEMENT 
VOTRE 



pas mal actuellement). Trêve de plai- 
santerie, passons aux choses sérieuses. 
Comme le pauvre VIC 2 0a été quel- 
que .peu délaissé dans les numéros pré- 
cédents, nous allons commencer par lui 
avec quelques trucs plus ou moins uti- 
les. Dans tous les cas, ceux qui sont au 
placard devront ressortir pour l'occa- 
sion, sans quoi vous nous en verriez très 
vexés. Pour désactiver le Restore, il suf- 
fit de faire un Poke 37150,3 (130 est la 
valeur normale). Le même genre de 
poke qui permet de désarmer le 
Run/Stop, est le Poke 788,194 (valeur 
normale : 191). La répétition de toutes 
les touches est- possible grâce au Poke 
650,255 (0 pour la non répétition). Enfin, 
le curseur peut clignoter plus ou moins 
vite par l'intermédiaire du Poke 
36903, X, où X est une valeur de zéro à 
deux cent cinquante cinq. Voilà qui va, 
je l'espère, réjouir les possesseurs de 
VIC 20 qui sont gâtés pour une fois. 
Pour ne pas faire de jaloux, nous allons 
donner quelques pokes aux soixante- 
quatreux qui ne seront pas lésés pour le 
moment. Pour permettre à toutes les 
touches de posséder une répétition, il 
est possible de faire un Poke 650,250. 
La répétition du curseur est aussi par- 
faitement paramétrable sur CBM 64, 
d'ailleurs en voici la preuve : Poke 
53265,X où vous devez choisir la valeur 
de X selon votre propre goût. Mais ce 
n'est pas tout, nous avons plus d'un 
Poke dans notre CBM, car l'instruction 
Input du maigre Basic peut offrir de 
grands avantages et donner un look 
plus professionnel à vos programmes. 
En effet, un simple Poke 19,1 permet de 
passer outre le point d'interrogation 
accusant la demande de saisie. Vous 
pouvez ainsi mettre n'importe quelle 
question ne r écessitant pas le point 
d'interrogation parfois encombrant. Ah, 
excusez-moi, j'allais oublier. Tant que 
nous sommes dans les ordres de saisie, 
voici le poke qui force le curseur lors 
d'un Get : Poke 204,0. Et bien voilà qui 
clôt les pokes pour le soixante quatre. 
Bon, comme nous ne sommes pas des 
sauvages, nous allons aussi contenter 
les possesseurs de C128. Après tout, 
c'est normal qu'il y en ait pour tout le 
monde. Ne lésons personne et com- 
mençons par le poke qui permet de 
profiter du 6510 à 2 méga-hertz ceci en 
mode 64. Il faut vous dire d'abord que 



le C64 est normalement cadencé à 
1 Mhz, ce qui permet de calculer rapi- 
dement que le C128 en mode 64 peut 
aller deux fois plus vite que son petit 
frère le C64 tout court. Poke 53296,255 
offre au C128 en mode 64 le double de 
vitesse, mais, en contre partie, l'affi- 
chage perd parfois un peu de sa 
beauté. Il faut alors n'utiliser le mode 
turbo (je dis turbo car c'est à la mode, 
d'ailleurs j'ai un caleçon turbo) que 
pour les calculs et rétablir la vitesse 
d'utilisation normale par -un Poke 
53296,0. Sympathique le fait de se per- 
mettre d'attendre moins longtemps des 
calculs laborieux et irritants. Après ce 
petit intermède, voici encore des pokes 
tels que le blocage des touches 
Run/Stop par Poke 808,112 (normale- 
ment 110) et Restore par Poke 792,98 
(normalement 64). La répétition des tou- 
ches est tout aussi paramétrable que 
sur les machines préalablement citées 
et voici un petit aperçu du genre 
d'action possible : Poke 2594,64 inhibe 
toute répétition, Poke 2594,0 ne permet 
la répétition qu'aux touches de dépla- 
cement de curseur et à la barre 
d'espace et Poke 2594,128 autorise tout 
le clavier à réagir sans relâchement 
relativement laborieux. Pour visualiser 
le curseur lors d'un Getkey, il suffit de 
faire préalablement un Poke 2599,0 ou 1 
pour ne plus le voir. De même, un ordre 
input sans point d'interrogation encom- 
brant, peut être réalisé par les com- 
mandes Open 1,0 : Input 1,A$ : Close 
1. Et bien c'est ici que nos chemins se 
séparent. 



SILLOUSSOUN 

Mais non, je n'ai pas dit que nous ne 
nous reverrions pas, j'ai simplement 
sous-entendu que nous nous retrouve- 
rions le mois prochain pour les nouvel- 
les aventures de notre machine préfé- 
rée. J'ai oublié de vous préciser que 
tous les pokes ci-dessus cités, ont été 
envoyés par un adorable et assidu lec- 
teur nommé Yannick Bochet et habitant 
Rennes. Nous le remercions donc de 
tout cœur et lui souhaitons de bien 
s'amuser sur son micro-ordinateur. Et 
bien, au plaisir de vous réécrire. 

Alex Kalibur 
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3D MAZE 



i rem ♦++*+■*+■*♦:+++++++♦♦++♦***■♦+++*♦+■+♦ 

;■ REM * ^Ti Mft7F- F'HP f- -, 'mPO * 

3 rem +*+:mH*»+mn*»+tH+mM++*++ 

4 REM 

5 REM ++**♦+*+*++++**+♦+*+++++++++*♦+♦+ 

6 PEM GENERIQUE 

7 REM ***+**++++++*+++♦ + + *■+.++++++++++++ 
S PRIHT'X"]" ■ P0KE53280, H ■ P0KE53281 , 

H RESTORE: GOTO 1000 

20 3-54 27;- rORL-STOS+24 ■ RERDDH : POK^L.DA 

NEXT 

30 DRTA96 . 22 , 0,1,0, 35 , 166, 1 95 ,15,0,1.0,: 

5,16e. 48. 4, 0.3,0. 35, 166,0, 15,244,31 

40 F0RAD-49160T04920,- ■ PERIMA ■ POKEAD, DR M 

EXT 

50 HATA 120. 17 3,224 . 3. 174, 2 -'5 . 3 . 172 



'P0KES+22,T:N 

i: POKES+14, 112 

30: HEXT: POKES+18 



8, 192,238.224. 3-2^ 
70 P0KE992>67 Pffl I 

80 PDh F '3+1 8. 33 FOF 
FXT: POKES+18. 32 pi 
90 POKES+18. 33 FOF 
. 32 : FOKES+ 14, 180 : POKES+ 1 3 
95 FORT»1TO130:NEXT 

100 POKES+18,32 POKES+22, 1 : POKES+14, 251 - 
POKES+18 . 33 : F0PT=15T0150 POKES+22. T : HEXT 
110 POKES+18,32 POKES+22, 90 : POKES+ 14,71 ■ 
POKES+1 5 , 5 : P0KE3+13 . 33 FORT= 1 TOI 30 : HEXT 
1 20 |P0KE3+ 1 8 ■ 32 : POKES+1 4 ■ 1 52 : POKES+18 , 33 
: FORT= 1 TO 1 40 : NE? T : POKES+ 18,32 
1 30 POKES+ 1 4 , 237 ■ 8VS49 1 60 : FÛRT= 1 TO 1 80 ■ MF 
XT : POKES+3, 8 ^ POKES+10, 8 

140 FORT=1TOS0:NEXT:SVS49181:FÛRT=1TO170 
HEXT ■ POKES+3, 1 ■ POKES+10, 1 
150 SVS49160 : F0RT=1T080 : HEXT ■ SVS49181 FO 
RT=1TO170HEXT POKES+3, 8 POKES+10, 8 
180 SVS49160 FORT=1T080 HEXT 8VS49131 -FO 
PT=tTO170:NEXT:POKES+3, 1 -POKES+10, 1 
179 SVS49 1 60 ■ FORT= 1 TO 1 70 : HEXT : POKES+3 ■ 8 
POKES+T0, 3 ■ POKES+1 4, 71 : POKES+15, 6 
100 F0PT=1T0100 HEXT SVS49181 F0RT=1T027 
: HEXT ■ P0KE992 ,17 P0KE993 . 1 7 
135 fl=50 : B=37 : 0=31 - POKES+6, 249 : PuKES+13. 
249 ■ P£H ES t-20 , 249 : P0KE994 , 17 
190 POKES, 60 : POKES+1 , H ■ POKES+7, 162 ■ POKES 
+8.EPOKES+i4,165:pOKE':'+i5.C 
2O0 SVS49160:FORT=1TO200:NEXT:SVS49181 F 
0RT=1T021^=R-1^B=E-1 : 0=0-1 -POKES+l,fl 
210 POKES+8 . E ■ POKES+15 . C " HEXT : POKES+14, 4 
8 : POKES+15 , 4 : POKES+20, 242 
215 POKES, 1 .19 ■ POKES+1 , 7 POKES+7, 251 : POHE 
3+9,4= POKES+6, 165-P0KES+13, 165 
217 OOSU£220;Q0TO280 
220 POKES+18, 65F0RT-1T0170 : HEXT : POKES+1 



Enfermé dans un labyrinthe maudit, vous devez en trouver la sortie en moins de 
dix secondes, temps au bout duquel il pourra vous arriver de bien mauvaises 
choses... 

Si le principe de ce petit jeu n'est pas nouveau, la réalisation vous laissera pan- 
tois. Représenté en vraie 3D, le labyrinthe, généré aléatoirement au début du pro- 
gramme, est un véritable dédale dont il est difficile de sortir dès que Ton choisit un 
niveau de jeu un peu élevé. 

Mêlant langage-machine et basic, 3D-Maze se joue entièrement au joystick, le 
bouton de feu permettant d'obtenir une carte plane du labyrinthe (le nombre de 
consultations est bien sûr limité). 

Ce jeu fonctionne indifféremment sur C64 ou C128 en mode 64. 

Philippe Szabo. 



:FORT=1T075 HEXT: POKES+18, 64 

FORT=1TO170 HEXT : POKES+17. 8 = POKES+18 
: F0RT=1T0?5 : HEXT : POKES+18. 64 

FÛRT=1T0170 HEXT POKES+17. 1: POKES+18 
:F0RT=1T075: HEXT POKES+18, 64 

FORT=1TO170 ■ HEXT ■ POKES+17, 8 : POKES+18 
^ F0RT=1T0?5 : HFXT : POKES+18, 64 

F0RT= 1 TO 1 70 HEXT : P0KES+ 17, 1 : P0KES+ 1 8 
: F0RT=1T075 : HEXT : POKES+18, 64 

F0RT=1T0170 : HEXT POKFS+17, S- POKES+18 
: F0RT=1 Ï075 : HEXT : POKES+1 8 ■ 64 ■ RETURH 

POKES+4, 33 ■ POKES+1 1 , 33 : FORT=1TO300 : H 
= POKES+4, 32: POKES+1 1,32 
290 POKES, 97 ■ P0KES+ 1,8: poKES+7, 1 52 : POKES 

+'P . ^ . Vz=' ,er i : y- i p : 7= 15 

:00" POKFS+4 , 33 : POKES+1 1 , 33-FORT=lTO109^N 
EXT : POKES+4 , 32 : P0KES+ 11,32 
310 F0RT=1TÛ13G HEXT POKES+14, 35 : POKES+1 
5.3: OOS0E22O ' P0KES+ 1 8. 32 : F0RT== 1 T03S : HEXT 
320 POKES+18, 33 FORT=1T0100 : HEXT : F0PX=3 F 
0255STEP2 . 5 : P0KFS+ 1 5 . X : HEXT 



7,1 

230 
,65 
240 
,65 
250 
,65 
269 I 



EXT- 



350 POKES+14, 48 : POKES+15. 4 : OOSUB220 : POt E 

8,25.1 : POKES+1 , 4 : POKES+7, 247 POKES+8, 9 

3:60 POKES+4. 33 : POKES+1 1 , 83 : FORT-1T030'' M 

EX T ■ POKES+4 , 32 : P0KES+ il , 32 

370 P0KES,97P0KE8+1,8 POKES+7, 152 ■ POKEÇ 

+8,5:X=25:V=18 : 2=15 

: POKES+1 1 , 33 : FORT=1TO100 H 

: POKES+1 1,32 
T^O F0RT= 1 TOI 80 : HEXT : P0KES+ 1 4, 35 : P0KES+ 1 
5.3: G0SUE22Ù 
4O0 POKES+6 , 249 : P0KE3+ 1 3, 249 : POKES+20, 24 

4 1 POKES , 30 : P0KES+ 1 , X : POKES+7 , 209 : POK ES 
+3, V : POKES+14, 210 : POKES+15, Z 

420 POKES+3 . 8 : P0KES+ 10, 8 : SVS49 1 60 : FOR T=l 

TÙ2O0 : HFXT ■ SVS49 1 :-: 1 . F0RR*= I TOI 5 

430 X=X-1 =V=V-1 -Z=Z-i : POKES+1, X= POKES+3, 

V P0KES+ 1 5 , Z : HEXT : POKES+20 , 24 1 

440 POKES+14, 48 : POKES+i 15,4: GOSUB220 : POK 

ES, 251 : P0KES+ 1.4: POKES+7 , 1 25 ■ POK ES+8 . 

450 POKES+4 . 33 : P0KES+ 1 1 , 33 ■ F0PT= 1 1 "02^0 N 

EXT : POKES+6 , 242 : P0KES+ 1 3 . 242 

455 POKES+4, 32 : POKES+1 1 , 32 - FORT=1TO10 : HE 



460 POKES 



505 HEXT FO 
EXT POKES+1 
510 POKES. 1 



RT= 



' POKES+1, 



POKES+7, 152: POKES 
.33:FORT=1TO1O0H 
IKES+14,35:P0KES+1 



Ul <: 



244 



'■'T 



■l-0KES+22,T:H 
! ■ HEXT 

E3 + 7. 96: POKES 



POKES+15, C ■ HEXT : POKES+1 , 3 
iKËS+15. 3 : FORT=1TO100 : HEXT 

0RT=l ÏO-:0 Ht XT SV: 



FO 



1!-:1 :FORT=1TIJ|80 HEXl ■- | r'S49l60( 
ORT=1T075:HEXT 

5?0 SVS4S1 ■■■■ i ■ FORT- 1 TO 1 30 : HEXT ' SVS43160 : F 
ÛRT=1T075NEXT 

570 SVS491R1 -FÙRT=1TO1S0 HEXT : SVS49160 : F 
0RT=1T075 : HEXT : SVS49131 
580 FORT- 1 T040 : HEXT : POKES , 1 35 : POKES+1 , 33 



• e ■ 



5491 1 FO 
+14.48 P 



•tF:+15.4 =vKF'--<9:- 33 P' • 

.-,-, P0KE994. : ■ 1 ■ ■ I 1 roi00 HEXT 

3V849 1 3 1 
'10 RETURH 

.000 REM M*-+.****+****.**+*#******«*#**#* 
1010 REM PRESENTAI ION 

û;ù rei-1 tttt + + **t + t*t + tt + t + t* + tt + + ^» + i 

030 PR1NTI -ipr. !4, ■• Hh -t- : ■ 

040 '• rHTTAl : ■ ■■ «EàTS 



PRINTThE<11J 



S KB»»Nlk 



1060 PRIHTTflEU5'"rk 3 R»»»k 3 rth. 3 ' 
1070 PPIHTTRBa2>";i3 »fcT3 Ik S NI 



PRïNTTAtf''12 



110 PRIHTTflEvll>"St 

1 2@ fr 1 httre< s > " wak.inw 



nm-i 



11.30 PRIHTTfiïUS,"^ "Q s ^r i*w im 
H ■ I" 

1140 PRiHTTREOL:>"k.a sa s pu p/a «nrina 
'wws mm i" 

PRINTTRB<8î"k« PB Si M M RI Pfttl I 

1160 PRIHTTflBtSV'MI "Gl M H PI PI 
P»l» (HP I" 

1170 PRINTTflEC8>"kS PJH 'i P»l PI I»! PI 
PI PJ I" 

1130 PRIJ4TTflB<8->"fc.a " 

1190 PRINTTAB<8>"fc,a 

W" 
11.91 OOSUB 20 

1200 PPIHTTRE<1.2''">;[!*iPRR P. SZREO" : F0RT= 
1 !' 02000 HEXT 

2000 PEH ++it*t+*+t + t++tt+ + +++:t:**++t**+: 
2010 REM IMPLANTATION DU CODE MACH. 
2015 REM ET BES CONSTANTES 
2020 REM +**f++******++ft:+********#***# 
2Sïi% L<0:'=2:LU.^-80L<2>=-2:L<3>=80 
2040 DR:ta> = "H" HRÎ(2> = "E" : BRf v3' = "S" : BR 
$<4>="Û" 




LISTAGE 



52 



I I.ÙSI IE900O 

i Ri.jl t.***:f*:+.:tt+***+**************** 

i REM INSTRUCTIONS 

i EFM ***'**++*+***+.***************** 

i FRJMT'-ITCHR* '.:i4::', 

i PRIHT">PiiWf — 



4O30 L=1524 LV=1 P=50036 ■ DR=-1 : NO=-40 

4040 PRINT"^"CHRÎ.:i4> . RUKE52230. 6 : FÛKE5 

3281.0 

4850 PRIHT"»mHII4i 



«Il ~HOIX nu NIVEAU HE 



i PRINT"! 
i PRINT"! 



Kl : 



^,r/»,-» 



,x~» ,■ 2k ■ 



-*/* L~ "T-l 2 
UN LRBVRINT 



M70 PRINT"*! ♦** T 1*1 

*. x'- n. +^#" 

3080'pPIHT"k8*OUS VOICI DANS 

HE tiONT VOUS" 

3090 PRINT'AFPRENEZ QUE Lfi SORTIE VA ETR 

E BOUCLEE" 

3100 PRINT"R COURT TERME : LE CELEBRE JSB" 

\#*~5 ! i " 
3110 PRINT"WHnEZ-VOUS nu COMPAS ET I€ L 
H CARTE" 

3120 PRIHT"POUR EN RECHAPPER AVANT QUE L 
'ISSUE NE" 

3130 PRINT"SOIT A JAMAIS COMDHMNËE. . . " 
3140 PRIHT"W-AIS SI VOUS CONSULTEZ TROP 
VOTRE CARTE,": 

31M PRINT "CELLE-CI SERA PERDUE, CÛHFROM 
ËTTAHT " 

3160 PRI HT "BEAUCOUP VOS CHANCES DE SORTI 
E..." 

3170 PRINT":S,HE FOIS LE TRACE DU SB" S** 
~1 ACHEVE," 
31S0 PRINT "VOUS ETES MATERIALISE PAR UNE 

ETOILE" 
3190 PRINT "BLEUE EN BAS A GAUCHE DE L'EC 
RAIL -DUS" 
3200 PRINT "AVEZ 10 SECONDES POUR TRiïi IVFP 

UNE ROUTE" 
3210 PRIHT"HEHAHT A LA SORTIE, EN HAUT A 

DROITE." 
3220 PRINT"*» **# ir/ir." — I--,- "T,_ -T 

A-./r- *#*"; 

3230 JV--=PEEK'. 5t-s2Û> IF> JVAHB16K>0THEH32 



406O PRINT"! 
JEU I" 

4870 PRINT"! 



4OS0 PRINT" 
HT PROPOSES 
4090 PRINT" 
S 5 CRRTES. 
4100 PRINT" 
4 CARTES." 
4110 PRINT" 
3 CARTES." 
■+12Ô PRINT 1 
2 CARTES." 
4130 PRINT 1 

CARTE. " 
4140 PRIHTTAB<26>"W.— ." 
4150 PRINTTAE<12>":i/-v>r* 
4160 PRINTTAB<26>" «— '" 
4165 PRINT" WMWSTICK^a" 

4170 PRINT":«»CrN my*/\'A POUR CHANGER D 
E NIVEAU" 

4130 PRINT"»i»PPUVEZ SUR LE alIT^I r,-:3 PO 
UR VALIDER*"; 
4190 JV=FEEI:\56320.:- IFC JVAND16>=0THEH419 



IMO NIVEAUX DE JEU VOUS SO 
5 MINUTES 
MINUTES * 
Y.~* s 3k - 3 MINUTES & 
>T#/ 4k - 2 MINUTES 6 
>T*s 5k - 1 MINUTE & 1 

-ir\*-,k laïki" 



VAND1>=0THEHLV=L 
TSB<27)RI 



i PRINT "»»il 
PRINT "»l»l 



3230 PRINT"«kJ-OMS F TES ENSUITE DANS LE L 

APVRÎNTHE. " 

r-iP^ki PPINT"IE COMPAS INDIQUE LA BIRECTIO 

N DANS" 

3306 PRI HT "LAQUELLE VOUS ALLEZ. -HfiOUE M 

01 IVEMENT " 

33(0 PRI NT "ENTRA INF UN CLIGNOTEMENT DE L 

A FLECHE." 

3326 PRINT")» DROITE. LE TEMPS ECOULE ET 

LE TEMPS" 
3330 PRI HT "ATTRIBUE SONT AFFICHES AINSI 
SUE LE" 

334Q PRINT "HOMERE DE CARTES QUE VOUS POU 
VEZ EHOORE" 

:-:3' , .0 PRI HT "CONSULTER. " 
3360 PRINTTAB'9''"rtt-1-,l _n."* ♦ ,- Tl*!-,— ' 



TE" 



PRINTTAB' 15 ■"»k~l- 
PRIHTTAE' I9>"a|1k' 

' PRINTTflECQ}"* CAL 



'AHT" 

" =lîk" 

* CRUCHE 3-t-t ♦ DROI 

Muairvirvk de tir pouf 



3400 PRINTTABC4 
LA CARTE. >" 

3410 priht";«3 *+* irvirv -~ l-s- T?- -f 
A-. ,-,-- *#*"; 

3420 TV=PEEK'::Sr.32H> IFUVAHB16' -0ÏHEH342 



3430 JV=REElO::563r-0'< IF( JVAND1.S ■OÙÏHEH34 

30 

400O RFM *****:tf>:t++'***ttt:f*+*t*+++***.* 

4010 REM IHIT.riLlSATIONS 

4015 REM FT CHOIK DU NIVEAU DF JEU 

4020 REM ♦ *'*+*♦ tf+ttt*f+tt.tM:*'**++:.t:+**.+ 



42O0" JV=PEEK<55320 

V+l : rFLV>5THENLV=l 

4210 PRI HT 

GHT$<STR*aV),l> 

4220 I F f JVAHD 1 6 > OOTHEH4200 

4230 PR=6-LV:TA=6-LVTAÎ="000"+RIGHT*<ST 

R*<TA>,1>+"S0" 

5010 REM CONSTRUCTION ALEATOIRE 
5015 REM DU 3n MAZE 

5020 REM +**■*****+*** ****if :+:+.♦***'****#** 

503O PRIHT"ZJS"CHRÎ(142:' PÛKE53231 , 15 : POK 

E53230,ll 

5040 F0RJ=lT03:PRIMT"Ma 

" : HEXT 
5050 FOR J= 1 TO 1 S ■ PR I HT " m 

" : HEXT 

5069 pRiHT'-i»ns wnnma, ■■ 

5070 pRiNT"w»H^a wmmncîi carte ti 

-.FV*, Tt 50S0 PRlHT"»H»»i»»»«l > *W 

5090 P0KEL+54272,15R0KEL,4 
5100 J=INT<RND<n*4>:K-J 

5110 NL=L+L<J) 

51201 FPEEK •:. HL ) = 1 60THENP0KEHL+54272 , 1 5 : P 

OKEHL , J : POKEL+L < J > /2 , 32 : L=HL ■ G0T05 1 00 

5130 J=J+1 ■ IFJ>3THENJ=0 

5140 IFJOKTHEH5110 

5 1 50 J=PEEK CL > : POKEL ,32 1 F J<4THENL=L-L < J 

>GOTO5100 

5160 PÛKE1143.160 P0KE55415, 15 : P0KE1908, 

42 P0KE56180,6 P0IŒ2, 1?2:SV3823 

5170 F0RJ=1 TOI O000 =HEXT 

600Û REM +♦*♦+++++♦++*++:+++♦*+*+******* 

6010 REM AFFICHAGE DU 3D MAZE 

6020 REM *♦*.♦+♦+♦♦♦+ + *♦+>:♦************* 

603O PRIHT"^" .; ■ F0RJ=1T024 : PRIHTTAB C23> " S 
" : NEXT 

6040 PRINTTRB<23>"S 83" 

605O PRINTTAB':27>"rHlï* ■-" PRINT 

TflB<27>".TM m" 

6060 PRIHTTAB<27>"ZP3 3D MAZE ST^PRIN 

TTRB<2?-> m mttl m- 

6070 PPINTTAE 27>"n '"PRINTl 

AB<27>"na 

6080 PRINTTABC28>"a3r "V 
6090 PRIHTTAE<28>"a NIVEflU"LV"ll " 
6100 PRINTTABv2SV'a 
6110 PRINTTABC23>"fl "TA"1I MIH 
6120 PRIHTTAEC28;' M, ia W" 
6130 PRIHTTAEf23:.'"»!BBr V 
6140 PRIHTTAE<28>"a HOMERE DE " 
6156 PRIHTTAE<28>"3 CARTES 
6160 PRINTTftB<285"a 

6179 PRINTTAB<28>"ia W" 

6180 PRIHTTAB<23>"WaP' ▼* 
6190 PRINTTAE<2S>";J TEMPS MIS " 



6200 PRINTTflB<2e>' 

6210 PRIHTTAB<28>' 
6220 PRIHTTAB<23)' 
6230 PRIHTTAEtlO)' 



a MIH SEC 



TOIIII 



6240 TI* 

6250 POKE561S7.14:POKE1915,160 

6260 OHDR-1GOTO6300, 6330, 6360 

6270 LN=PEEK<P-1>;RH=PEEK<P+1>;C1=PEEKCP 

-40) :LI1=PEEK<:P-4n :RM=PEEK<P-39> 

62S0 C2=--PEEKvP-80> : LF=PEEK':P-81> : RF=PEEh 

<P-79>:C3=PEEKCP-120> 

6290 LD=PEEK<P-121> :RD=PEEK<P-119^MV=-4 

O : GOTO6390 

6300 LN=PEEKCP-40) :RH=PEEK<P+40> =C1=PEEK 

<P+ 1 > : LM=PEEK ( P-39 > ■ RM=PEEK ( P+4 1 > 

6310 C2=PEEKt:P+2> :LF=PEEK<P-33> :RF=PEEK'.; 

P+42>-C3=PEEKCP+3) 

6320 LD=PEEK < P-37 > : RD=PEEK < P+43 > ■ MV= 1 : GO 

TO6390 

6330 LH=PEEK '-. P+ 1 > : RH^PEEK CP-1 > : Ci -PEEK < P 

+40> : LM=FEEK C P+4 1 > ' RM=PEEK < P+39 ) 

6340 C2=PEEK(P+80> ■ LF=PEEK<P+81) : RF=PEEK 

cP+79>-C3=PEEKCP+120> 

6350 LD=PEEKCP+121 > RD=PEEK(P+1 19) : MV=40 

GOTO6390 
6360 LH=PEEK < P+40 > : RN=PEEK< P-40 > : Cl =PEEK 
<P-1> : LM=PEEKC P+39> ;RM=PEEK<P-41 > 
6370 C2=PEEK(P-2>:LF^PEEK'::P+33J : RF=PEEK-: 
P-42-' L :;--PEE!- '-P-3 ■ 

6380 LD=PEEK < P+37 > : RD=PEEK ', P-43 ' ■ MV=- 1 
6390 IFLH=160THEHD1=1 
6460 IFLH=32THEND1=2 
6416 IFRH=160THENH2=1 
6420 IFRH=32THEND2=2 

6430" IFCl=160flNDLN=32HNDLM=32THENDl«3 
6440 IFC1-160ANDRN=32ANDRM- *2THEND2=3 
6450 IFC1=160ANDP=4?270HNDDR=2THFHH3=4-D 
4=4 : D5=6 ^ D6=6 1*7=10- GOTO6630 
6460 IFC1=160THEHD3=3 : D4=3 - D5=4 : D6=4 : L7= 
3 G0T06630 

6470 IFI_M=160THEHD3=1 
6480 IFLM=32THEND3-2 
6490 IFRH-160THEHD4=1 
6500 IFRM=32THEHD4=2 

6510 I FC:2= 1 60HHDP-4'=<2fv=.HNriTiR-21 HF ND5-=5 1 1 
6=5:D7=9-GOTO6630 

6520 IFC2=160THEHD5=3 : D6=3 : D7=2 ■ GOTO6630 
6530 IFLF=160THEND5=1 
6540 IFLF?32THEND5=2 
6550 IFRF=160THEHD6=1 
656u IFRF=32THEND6=2 

6570 IFC3=160HNBP=49268flNDDP=2THEHD7=8:G 
OTO6630 
6530 IFC3-i60THEHD7=l GOTO6630 

6596 IFLD=32ANDRD=32THEND7=5:00'I ■■ 

6£00 ÏRLIi---^THEHD7-R. NjTri.-.-.'iM 
6610 IFRB=32THENB? F 0T06638 
662G D7=4 

riHwi«ii'H'ifWnMitn5«"THï'i 



6640 PRIHTC*ai7 


>RF*<lî6>LF*<B3>RMt<D4>LM* 


CD3)RN*CD2>LN*< 


ru> 


6650 PR ï NT " «Wi'Ti'Ii'IflfliiIiiWi'jnli'WKWirps" TU?.: 32 ■.■ PR 


"«SWW«iMll"MID1 


CTI$-3.25" "MIDi.TI|:.5.2> 


6660 IFTIf-TA3 


ih> M700R 


6670 IFP=492791 


H| M' 'NI III 


GGvû JV*PEEKC5€ 


320) J-i 


6&3Û IFv JVAHD! ■ 


=0RHBPEEK<P*MV)*32THENJ=2 


60 SU E6 740 




67^ ÏF.JVMHD4' 


-ÛTHENT-? DP=DR-t : IFBR<1T 


HENDR-4 




6710 IFCJVANDS' 


=0THEHJ=2 DR=DP+1 IFDR>4T 


HEHDR^l 




672Q IFCTVAHDlc 


':■ =0HHDPP>0THEHGOSUE6770 


6736 0HJG0T0665 


0, 6250 


6740 REM EH AVANT 


6750 P0KEP.2-' F 


OKEP+MV . 42 ■ F0(-;EP+MV+1 024 . 



6 P-P+MV 

6760 RETURH 

6770 REM IHTFRCHAHGE D'ECRAN 

h'?8n priKF? . ;'Oi."i ■ <:: vs!-i-"p ■ criKF? , i^? sv^i» 

67S1 FRINTHHt, 

673;-: FÛRI-> 1 T0400Û ■ HF, : T P0KF2 ■ 200 ■ SVS300 

6790 PP=PR-1 

6S0M PETUPN 

70HM RpM ♦ + ♦*♦*♦*****♦*♦*♦+♦*+:+*♦♦+*+■♦♦ 

7O10 REM ECHEC 
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rD£: 



-.TFP~ 



OKEG-h4,. 



I-POKES 
POIXES+24,0 



: MEUT 



i.54 FORI- 

NEXT 

'025 FOKES ■ ■ POKE' 

r030 BU*= ,,M 

p@4@ FOR,T= 1 T024 PR I HT " $■ 

704 i PRINT"3 

7060 PRIHT"-|»iil -■> M' i ■ I HOUE" 

7R7R PPIHT"«Ifl«*ia r T HE POUVEZ PLUS " 

7060 PPÏHT"liaSÛPTIP SU LRBVRIHTHE " 

"fi=tfi pPTNT"MNr.AP FFLUl-C-T. EST " 

7100 PRIHT"MaEOUCLE." 

7110 PRIItT"«firt3v'0TPE SEULE CHANCE" 

"120 PRIHT"M3E'-.T D "FS C AVFP UN AUTRE 

71"'ij PPIHT'-HS:* HA7E ' * " 

7140 PRIHT"MWRWF'F:E''-.':.f " if POUTON" 

7150 PPIHT-llr-F'OUP ■'! i' ■ ■' 

7160 PRIMT^ISFOsTT'ûH ritjMLF ET" 

7170 FRÏHT"Ma:Hijr:.IR UN OUTRE " 

71S0 PRINT"»ia_MEVRINTHE. " 

71 ?0 PÙKF50294-2 POKE49270 ■ 160 

730O IF'T'EEK( r 1uGJ:0'MNL16>-::;,0THEH7.I:0 



4.+ ♦♦******+*** *♦♦**++* 



1230 Lrwa>*T*<r-+TJC2>+Tt':.?:'+-T*C4> 

'240 REM MILIEU CRUCHE OUVERT 

1259 T*a>-"*WM!WM «lïiMI «1IUI 

iiiiii «unir 

fflUll f*MIIMI l 

ihiHiïi; i" 
'«mm finiii fiiun 
■ «iinn 

«IIIIII «11111! «HIUI 



9?lfi PM*C1 ■=T*':i::'+T*'::2>+T*<3>+T$C4> 
9820 REM MILIEU DROIT OUVERT 



■00 PFM HTL I Fl 
310 T*<1) 



Ti'4'' 



IIIIII fliWini! 



9070 RNÎ<:T;> =T^a>+T*(S>+T4:-'::3>+T*''4> 
9830 PFM MILIEU DROIT BLOQUE 

9^90 T*<rj-- 




i DW*=" 
F0R.T= 



i POKES+1. 



■ PUKES' 
l^F'OKES 



PPINT"SEÏ"+Dl.H + "SI 

" ÛU:ï:=]fN:}.-i-"W" NEX"! 

8041 PRINT"3 S8" 

■^■060 FPI NT "«m^OUS ETE:. SORTI" 

3070 PRI HT " SWffllSTv'i ji i'_ E7. ■ VOUS RETENTER " 

S0SO FRTHT"»1"JV0TPE CHANCE" 

■-"■090 PRIHT"MSfl UN AUTRE NIVEAU ?" 

SlOO PF:INT"M*PRESSE- ■' r K" rr-MH" 

8110 PRIHT"MiPCiUR REVFNIR A " 

8120 PRI HT "Ma. 'ECRAN DE " 

r '130 PRIHT"mSBELECTIOH. " 

'3140 IFc:PEE! ' jC-3.20 'AHIUC -'-7-0THEHS1 40 

8150 GOTO4000 

■00O PCM ** ++****:+.**■+.+++*'*'♦+*********** 

9010 REM PARTIE? DU 3D MA7E 

9R:-;0 RFM f+***t*f+*t+tt*f+*+>:**+*:****t** 

3630 REM AVANT CAUCHE FERMEE 

9046 T*a>-="a3T^ «Ultt Wt '11113 ^«llll 
flHI fllll fllll fllll LbUII I" 

9050 t?<2^":iiii [fini fini min 
fini [min fini mm** •mi r 

9060 T*< 20-- "fllll [4111 ^Iffll fllll 

>iiii w-fiMm-i w «inr a" 

'=■070 LNt<l>=T*a-.'+T*<?:'.'+T*'-:3> 

9090 REM RVAMT CAUCHE OUVERT (MILIEU GAU 

CHE FERME* 

9090 T*<i>="a «un -un «mci m\ 
in [fini [fini fin» fini fini" 
910O Tî<2>=" fini fini [fini !«jim 

[fini fini [fini fini [fini i" 
''no tï':3>=" :«■■■! fini fini tmip 
fini «un a" 

9130 t m» -:'■■ r*n >+tï*'2ï+t*' '■■'.-' 

9190 REM AVANT GAUCHE OUVERT (MILIEU GAU 
CHE OUVERT>" 

ji4û T*<i>="a mu «un fini fin 
ii fini fini fini «mi fini" 
9150 T*C2>=" fini fini fini «un 
fini fini fini «un fini 

r-iico TTC3>="iflin «un iin >iiii 



. I M$<4 ■■ "T+LMî 

i p L -M ARRIERE GAUCHE FERME 

= " 4»»»M(eI*K<] XIII «■■! 

ïïirr» -ni -i Tfii! fin fin 

r<2>«" [fin fin fin ■ r «ur fin 



fin «m fin fin 

9440 Tî<3>=" >in vin 3" 
9450 LF*-.:2>=Tîa>+T*'::2>+T*c::: 

9460 REM ARRIERE CRUCHE BLOC 
9470 TÎ<1) = ":" "" 
fin:! 



flll »||| -?m 
99?fi PFS' .1"-T4 



Yi "T'+RMÎ'.::;.' + "ra" 
IPFIERE DROIT FERME 

' --- " '-«mnnnmmfifif} fin 
fin fin fii 

fi«":-a 4IP ■ 



fin 



+T*(2'' 
DROIT i 



JtC 



IVERT 
10000 T t - i . -- " >-»|M»Mk»M»rfTPf ] flHI 

fin fin fin fin «nr 

10010 T*£2i="a fin >ni fin :mihh h 
fin «in fin fin" 

10020 T-ti :■'.<=" fin fin w 

1O03O RF*>;2""=T*':i>+TÎ<2>+T*<3> 

10040 REM ARRIERE DROIT EL ROUE 'PETI'i 

1 005o tî. i ::>="a»nn»n»rfMN fin 



fin 



IQdCd T$>. 



fiii fin «in fin 



t*..:i ■=■ 
n fin fin dW" 

T*C2>=" fin «in vin 
fin un fin" 

Tt ■.:?>=" an fin «fl" 

LF*<4>»T*Cïî+Tïi;2>+T*<: 

LFf < 6 > * " H" +LF T ■- 4 3 + " fl" 
REM AVANT DROIT FERME 



fini fini 



iORyO rfî < y- -t t .. i . +t$( 2 :■ +T î ■■; ? 

10090 pF4-<n:'- ,, T 1 -*-PFî<3> + "^" 

1010O REM ARRIERE DROIT ELOOU 

10110 T*C1) '«mmiiiin 

il fin fin fin «in «ni" 

10120 T*(2»=" fin «in «in 
«m «in «in «nr 

1O130 T*f3>=" fin «in "y" 

10140 RFtC4>=T$<l>+T*<2>+T*<3 
1O150 RFtCS>="X+RF*C4>+"5l" 

10160 REM CENTRE KLOOUE PETIT 

1O170 T**:i'="ammmi[fiff] 



rim fini «mi 

<ihp -^a fini"' 

9C20 Tï<4>^" '«" 

9690 en*':i>=t*<i>+t*-;2:j+tî-:3>+t*(4> 
9640 rem avant. droit ouvert (milieu gauc 

HE FERME) 

9Ô50 t$<: i >="4»»»»m»»i»nn M 
'Viîfi T*--; 2 > = " fini «un fini-) fin 
n «lin fini fini «un fini" 
9670 TtC3>="i «un «mi «un «un 
i «mi «lin «un «un «un 

'fini «un a- 

9690 RH*t:2>=TÎM>+T*<::2>+T*C?>+T*<::4> 
97O0 REM AVANT DROIT OUVERT (MILIEU GAUC 

HE ouvert:' 

97 1 T* ( 1 ï = " ai»»»»»»»»»»MI" 

9720 tî(2>=" fini :«iin «un 



9196 T*<2>="S >■■■( «Illl 

il «uni mu «un «m 

9190 Tï<3>=" >llll :«1HI 

920O C*C 1 >=J$(A >+T*(2;-+T*<:3> 
0210 C*'::3> = "n"+C*<l>+"n|" 
0220 REM CENTRE DL ROUE MOVEN 
0230 T*<1> 

un uni finiâ «un 



n 



[026O C*C2>=T*''l"»*t* 

[0270 c*o>="n n +c*<2 

[02SO REM CENTRE ELû 

[0290 T*a; 

in «un «lin «un 

[R30O T*<2>=" «un «J 



n 



«un 
n «un 

«ii «i 



T*< 



m 



=T*< 



9170 LN$ 

9130 REM MILIEU GAU'" HE FERME 

9190 T*<o="»wjiiBnawa ,, p «umi-i 




+ir 



[«iiiiii fiiiin 

fliiiil "iitll i" 

I fllllïl flUUI 

IIIHI^ . " 

•Illlll'l i 



mu 

un mu 
«un mu 
«un «ni 



?io !$■: 



=T j ■' i > 



«un 



i-Tt'.: 



i RH*<0)=T*a:-'+T*<2;'+Ti;<3>- 

i REM MILIEU DROIT FERME 

i T*ci>="aiW 




PFM CFHTPF ARRIERE OUVERT 
T*( 1 ) ■ " -*•->* »H»iH>lff f : :«1 

m «un «un «un 

T*<2>="" ^fllll | | fini | | ;i 

mu fini mn 



,co 



MMOD° f 
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1041@ T*C2>= 



*1MH I I "1 
II> ïllll 

-1111 



10430 «''"J'^TÎ-rp 

18440 REM CRUCHE ELOIGNEE CS 

VERTES 

10450 T*<n="i!»»ii»*miiMinni 
ii Ki»i «nu im «il 

î ;e T*o?'.' = " -r*iiu 1 1 «m 

IW -Wllll «Mil "llll 

10-r7O TK3> = "«MH "llll 
10480 e*C6>^T*a''*-T:t'-',?:'+T*':" 
10490 REM DROITE F! OIGMËE c 
VERTE 



T*-" 



■«Mil 



+-T.T C 



+T*'3 



|<1ME 10540 PFTUP 

■ I «Ml" I 1 nnfi PFM **+ * * n * * M **-+ *:*++* **:*** *+:+*+ 

Il I I "llll ! i "Il îlûlO REM DATAS CODE MACHINE lin 

>!■■! 11O50 REM +:*- + + +> ******* *■+*++#*+**+:+**+ *: 4.? 

<1III! ï3" Il 030 REM SHU'-'Fr>tPIïF ECRAN £ COULEUR RAM ni 

ï> DANS LA MEMOIRE Q,p 

SEULEMENT) OU 11040 DATA16? .0 , !3- . ?^\ . 133, 253 ■ 1 6? , 4 . 13 
- ?52. 165.2. I";., -'54. 162.4,177.251.145 



11650 DATAS! 
4 202,208, ?-• 
1 1060 DATAI' 

0.252,230.2' 
11O70 REM Si 
LA MEMOIRE 

11030 DATAli 



iPTTE ECRAN i 



>O0,":0S,;'4?.;:3 

3ULEUP RAM DE 

3,253.165,4,13 



TOUS LES 28 
DE CHAQUE MOIS 




m m@mm 
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AMIGA SOUS UNIX 



A mesure que les 

versions du système 

d'exploitation de 

l'Amiga évoluent vers 

un environnement 

comparable à Unix, 

l'intérêt des liaisons 

AmigalUnix croit lui 

aussi. La richesse des 

applications 

disponibles sous Unix, 

alliée à une 

adaptation à l'Amiga 

de plus en plus aisée, 

font des sources Unix 

une mine d'or pour 

l'augmentation du 

capital de l'Amiga. 

C'est d'ailleurs cette 

parenté qui a permis 

la disponibilité de 

plus de deux cents 

disquettes de 

domaine public en un 

an et demi. 



fca configuration minimale néces- 
saire pour effectuer une liaison de ce 
type est la suivante : il faut un Amiga, 
une machine Unix ou un accès télépho- 
nique sur un site Unix et un câble ou un 
modem. Dans le cas d'une machine 
locale, un câble série minimum est suffi- 
sant pour communiquer jusqu'à 19600 
bauds (nous n'avons pas testé de vites- 
ses supérieures) : les broches 2 et 3 
(DTX et RTX) croisées et les broches 7 
(frame ground) reliées entre elles. Dans 
le cas ou le site Unix est distant, il est 
préférable d'utiliser un modem rapide, 
mais un Minitel peut fournir une alterna- 
tive économique. Il faut alors utiliser un 
câble Vidéotex (le même câble que 
pour PC sur les Amiga 500 et 2000, un 
câble spécial sur les 1000) entre 
l'Amiga et le Minitel et fixer la vitesse 
de transmission sur ce câble à 
1200 bauds. Cette solution permet de 
travailler sur la machine Unix, mais 
interdit le téléchargement de fichiers 
dans le sens Amiga-Unix, car très peu 
de sites Unix savent retourner le 
modem du Minitel et l'Amiga émet 
donc à 75 bauds. 

Le choix de l'environnement logiciel 
dépend de l'utilisation que l'on souhaite 
faire de la machine Unix. Pour simple- 
ment travailler à distance, n'importe 
quel émulateur de terminal reconnu 
par Unix convient. Diga (voir article 
dans notre précédent numéro), 
OnLine ! ou Gizmoz, contiennent tous un 
émulateur de console VT100, qui con- 
vient bien à ce type d'application... 
pour peu que l'on ait un Amiga 
QWERTY ! Curieusement, aucun de 
ces émulateurs commerciaux ne gère 
correctement le clavier français en 
mode VT100, alors qu'ils ne posent pas 
de problème en mode ANSI standard ! 
Le seul programme qui supporte les 
claviers nationaux en mode VT100 nous 
vient du domaine public, il s'agit de 
"VT100" de Dave Wecker, dans ses 
versions 2.08 ou plus. De plus, ce pro- 
gramme propose le protocole de com- 
munication Kermit, qui reste le plus effi- 
cace et le plus pratique en matière de 
téléchargement, " Pour décharger 
l'ensemble des sources C contenues 
dans l'un des catalogues de la machine 
Unix, il suffit de taper "kermit -s - 
b9600*.c" (pour une communication à 
9600 bauds) dans la. fenêtre du terminal 
et de tirer le menu "Kermit Receive" : 



une fenêtre s'ouvre, où s'affiche en 
temps réel l'état du transfert et il suffit 
d'attendre que tous les fichiers soient 
écrits dans le catalogue courant sur 
l'Amiga. 

Par sa mise en œuvre aisée et par le 
fait qu'il soit gratuit, VT100 nous semble 
être ' la meilleure solution logicielle 
dans le cas où l'on ne communique 
qu'avec des machines Unix. 

LES BONNES RECETTES 

D'autres interactions Amiga/Unix 
plus complexes sont aussi rendues pos- 
sibles par l'intermédiaire de program- 
mes en domaine public. Il existe une 
version Amiga des programmes UUPC 
et CRON, ce qui permet de transformer 
un Amiga en nœud pour le réseau inter- 
national Usenet(l), Cette pratique est 
toutefois peu recommandée par l'ins- 
tance de contrôle de Usenet en France 
(FNet), qui voit d'un mauvais œil l'inser- 
tion de machines hétérogènes sur ce 
réseau. Mais il reste qu'un Amiga peut 
parfaitement servir à envoyer du cour- 
rier à l'autre bout du monde, ou à rece- 
voir les News. 

Enfin le programme Dnet de Matt Dil- 
lon, permet de connecter de façon inte- 
ractive un Amiga et un système Unix. Il 
s'agit en fait d'un protocole du type 
serveur/client qui utilise au maximum 
la bande passante d'une liaison série. 
On peut d'ores et déjà lancer un Shell 
qui contrôle la machine distante, 
envoyer du courrier ou discuter en 
direct avec un utilisateur de la seconde 
machine - et ce directement à partir de 
l'AmigaDos-. Dans un futur proche, on 
devrait pouvoir monter le système Unix 
sur l'Amiga par un Mount et accéder de 
façon totalement transparente à ses dis- 
ques durs par exemple ! DNet est en 
domaine public, mais le côté Unix est 
conçu pour la version 4.3BSD. 

Enfin, signalons qu'il existe pour 
Amiga un contrôleur Ethernet suppor- 
tant la norme NFS de Sun, développé 
par AmeriStar. 

Les programmes de domaine public 
cités dans cet article sont disponibles 
dans la bibliothèque de disquettes Fish. 
Certains sont aussi sur les disquettes 
Feed OI de notre confrère l'Ordinateur 
Individuel. 

Gauthier Groult 



VIDEOSHOPIL'ESPACE 



Reprise des anciens ordinateurs 64-128. 
Pour tout achat de la nouvelle gamme AMIGA. 



VIDE * SHOP 



jndi au samedi de 9 h à 20 I 



50. rue de Rcfieta 75001' Paris - Tél. : (1) 42.96.93.95 ■ Met. : Palais-Royal 
251. boulevard RaspaU 750M Pans - Tél. : (1) 43.21.54.45 - Me). : fiaspail 



• DEMONSTRATION 

Tout le matériel ainsi que les périphériques que nous vous proposons 

sont en démonstration permanente. 

Vous pouvez voir l'ensemble du matériel avant d'acheter. 

• CREDIT 

Nos offres de crédit sont soigneusement étudiées en fonction de vos 
besoins. Si le crédit ne vous semble pas adapté, des facilités de 
paiement peuvent être accordées allant jusqu 'à 6 mois sans intérêt 
(après acceptation du dossier). 

• FORMATION 

Nous sommes en mesure, grâce à notre service spécialisé, de vous 
apporter des cours de formation sur diverses applications 
bureautiques, graphiques ou musicales. 

Servies formation : 45 38 71 00 

• VENTE PAR CORRESPONDANCE 

La correspondance est un service à qui nous avons attribué 
volontairement One structure indépendante permettant de mieux 
gérer vos commandes, et de vous tenir informés rapidement sur 
d'éventuelles ruptures de stock. 

Les expéditions se font sous 48 h par colis postal urgent (Logiciels), 
ouparSERNAM EXPRESS (Matériel). 

Sarvk* correspondait» : 45 38 98 88 



•W|J 

Un ordinateur d'une nouvelle génération dans la gamme des 
16/32 bits, avec des qualités graphiques exceptionnelles à un 
prix hors concurrence. 

AMIGA 500 4490F 

AMIGA 500 + MONITEUR COULEUR 1084 6990F 

AMIGA 500+ MONITEUR COULEUR PHILIPS 8832 6490F 

AMIGA 500 + MONITEUR COULEUR PHILIPS 8832 

IMPRIMANTE CITIZEN 120 D 7990F 



Un outil aux qualités graphiques extraordinaires entièrement 
ouvert sur l'avenir avec une compatibilité XT, AT et UNIX. Le 
micro-ordinateur idéal pour les professionnels du graphisme, 
de la vidéo (Agences de publicité, bureaux d'études, scientifi- 
ques). 

AMIGA 2000 S 11490F 

AMIGA 2000 SM + MONITEUR COULEUR 1084 13990F 

AMIGA 2000 XT 24990F 

AMIGA 2000 / P AMIGA 2000 SM 

+ PACK BUREAUTIQUE 

+ MAINTENANCE SUR SITE 15990F 



GAMME 64-128 



Un peu essoufflé mais toujours vaillant, le fameux COMMO- 
DORE 64, un des ordinateurs les plus vendus sur le marché. 

COMMODORE 64 N + GEOS 1450F 

COMMODORE 128 + JANE 2190F 

COMMODORE 128D+ JANE 3990F 

LECTEUR DISK 1541 1650F 

LECTEUR DISK 1571 2490F 

MONITEUR COMMODORE 1802 1990F 

OFFRE SPECIALE 

COMMODORE 64 + 1541 + 3 JEUX + MANETTE 2990F 

Toute une gamme de logiciels, périphériques, bibliographie en 
stock. Liste sur demande. 



PERIPHERIQUES AMIGA : 

LECTEUR A 1010 3 1/2 (EXTERNE) 


1990 






EXTENSION MEMOIRE A 501 (512 KO • 500) 

EXTENSION MEMOIRE A 2052 (2 MEG ■ 2000) 


1050F 
3490F 






MONITEUR COULEUR A 1084 

MONITEUR COULEUR A 2080 

IMPRIMANTE SHARP J X 720 COULEUR 

FLAMMITEL ( EMULATEUR MINITEL) 

JEUX: 


2950F 

4490F 
14990F 

1490F 






















DEFENDER OF THE CROWN 


295F 










































































UTILITAIRES : 

ACQUISITION (BASE DE DONNEES) 


2490F 






























PACK BUREAUTIQUE (MAXIPLAN PROWRITE - SUPERBASE) 


2990F 






LANGAGES : 
































ACCESSOIRES: 
























DISQUETTES PAR 100 3 1/2 (LUNITE) 


9F 



LE PLUS MICRO DE PARIS 



Déjà plus de 4000 adhérents .'.'.' 
Profitez vous aussi des avantages de notre carte club 
(Adhésion annuelle : 150 Fj vous donnant droit à une 
remise de 10% sur tous les logiciels pendant I an. 



INCROYABLE !!! 



COMMODORE PC1 VERSION MONOCHROME 3990F 

VERSION COULEUR 5490F 





LA MUSIQUE: 


























OFFRE DIGITALISATION: 

AMIGA 500 + MONITEUR COULEUR 1084 

+ DIGIVIEW 

+ DIGIPAINTII 


8990F 
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• SERVICE APRES-VENTE 

Tout le matériel vendu bénéficie d'une garantie totale de deux ans 
pièces et main d'oeuvre, avec échange standard du matériel 
défectueux dans le mois qui suit l'achat. 

Les interventions sont effectuées surplace par nos techniciens dans 
des délais ne pouvant excéder 8 jours. Le matériel hors garantie 
peut être réparé après acceptation d'un devis préalable. 
Servi» tachriqu* : 42 96 93 95 

• OCCASIONS 

Nous reprenons tous les anciens ordinateurs, en état de marche, 
pour tout achat d'un nouvel appareil; la reprise étant fonction du 
prix du neuf pratiqué. Pour ceux qui trouvent encore la micro 
inaccessible, notre ^département matériel d'occasion», se charge 
de vous trouver un micro-ordinateur à très bas prix, qui bénéficiera 
malgré tout d'une garantie d'un an. 

• LES COLLECTIVITES 

Les collectivités et écoles, bénéficient de conditions spéciales pour 
les commandes groupées. 

Une étude de prix est réalisée selon l'importance de la commande, 
les remises accordées vous seront rapidement transmises et ceci 
exclusivement par écrit. 

Collectivités M. LOYEAU: 42969395 



GRAPHISME -VIDEO: 


MATERIEL : 








TABLE TRAÇANTE ROLAND 880 
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LOGICIELS: 
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' Tous nos prix s'entendent TTC port et prestation en sus (Matériel : 
par colis en expédition 5ERNAMEXPRESS, Logiciels 15 F por colis 
en poste recommandé URGENT], 



100 F 



->§- 



BON DE COMMANDE à adresser à VIDEOSHOP. Département VPC. BP 105 

75749 Paris Cedex 1 5 
Nom 

Prénom 

Adresse 



Code Postal . 
Téléphone _ 



lj Je désire recevoir une documentation sur :. 



Joindre 3 timbres à 2,20 F pour frais d'envoi. 
n Je possède un micro ordinateur : 



Lj Je chotsts la formule de règlement : 

D Au comptant D A crédit* 

D Je vous joins mon règlement par : 

D Chèque bancaire G CCP 

D Contre remboursement (100 F en sus). 

' (Joindre ; photocopie carte d'identité. RIB. 

dernière fiche de paie, quittance EOF ) 



D Je désire recevoir une offre préalable de crédit. 

- Montant achat - Apport comptant 

- Nombre de mensualités 

1 er versement à 90 jours P OUI G NON 

D Je vous adresse la commande suivante : 



DÉSIGNATION 


PRIX TTC 






po" T 


Montant total TTC 
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AMIEXPO JUILLET 88 : 

AMIGA, THE KING 



La troisième édition 

de l'exposition 

américaine dédiée à 

l'Amiga se tenait 

entre les 22 et 24 

juillet à Chicago. La 

présentation de 

nouveaux produits et 

les nombreuses 

conférences, rendent 

cet événement 

incontournable pour 

l'utilisateur d'Amiga 

avide d'informations. 

Un espoir pour nous, 

un AmiExpo Europe 

est en cours^^hcU^? 



i $ 






°fk * o* 



■■a première chose qui frappe, 
lorsqu'on entre dans ce type 
d'exposition dédiée à une machine 
c'est l'ambiance. Elle est toujours 
accueillante, car la plupart des 
visiteurs viennent avec la même 
motivation : leur passion pour leur 
ordinateur favori. 

Pour cet AmiExpo version Chicago 
88, les organisateurs avaient rassemblé 
plus de 100 exposants, mis en place une 
quinzaine de conférences et organisé 
une superbe fête pour le troisième 
anniversaire de l'Amiga, avec un 
énorme gâteau pour 2000 personnes. 

Bien que les conférences et leurs 
conférenciers aient eu. beaucoup de 
succès, le cœur de cette exposition 
restait, à juste titre, le hall où était 
répartie la centaine d'exposants. 

Tous les types de produits, logiciels 
et périphériques, étaient présents, 
avec cependant une grande partie 
spécialisée dans le graphisme et la 
vidéo. 

L'AMIGA : 

UN PRO DE LA VIDEO 

Sur la centaine d'exposants, plus d'un 

tiers proposait des produits touchant de 

près ou de loin la vidéo, Parmi ceux-ci, 

.. .de nouvelles sociétés (sur le marché 

■/femiga) ont fait leur apparition. Ainsi, 

T^gni Systems est une firme 

spécialisée au départ dans la 

fafc&ication de vidéo-testeurs 

irolessionnels , qui a développé un 

lenjfcck haut de gamme pour l'Amiga 

lOÇCe périphérique existe en version 
Pal Jet NTSC avec une sortie vidéo 
réanement "broadcast". En outre, les 
^Vendeurs américains le positionnent 
jpéjà comme le meilleur Genlock 
>*?" professionnel. Il va sans dire que le prix 
l'est aussi : plus de 1000 $. 

Magm Systems vient donc rejoindre 
en tête, une liste de développeurs de 
Genlock qui commence à se faire 
longue avec aujourd'hui sept sociétés 
différentes dont Commodore! 

Des périphériques aussi attendus que 
les Genlock, sont les digitalisées 
d'images en temps réel. Alors que le 
Vidéo-Toaster de Newtek (voir 



Commodore Revue N° 1) se fait 
attendre, la carte Live! de A-Squared 
Distribution est maintenant disponible 
pour l'Amiga 2000 et le 500. Il existe 
même des prototypes d'une version Pal 
qui sont échantillonnés à l'heure où 
nous imprimons ces lignes. 
Contrairement au Toaster qui digitalise 
une source vidéo pour la traiter sur une 
puce spécialisée pilotée par l'Amiga, 
Live! peut afficher jusqu'à 4 
images/seconde en mode Ham et 15, et 
16 niveaux de gris sur l'écran Amiga. 
Que l'utilisateur ne se trompe pas, ces 
deux cartes ont en fait des buts 
différents. Le Vidéo-Toaster est plus 
orienté pour la création d'effets 
spéciaux du même type qu'avec une 
régie Vidéo, alors que Live! est un 
périphérique de saisie qui transmet 
l'image à l'Amiga pour un traitement 
interne et une réexportation par des 
logiciels classiques (Dpaint, Ammator, 
Photon Paint...). 

Fonctionnant sur le digitaliseur Live!, 
le logiciel Invision de Elan Design offre 
un outil de création d'effets spéciaux 
des plus simples. On digitalise donc en 
temps réel une source vidéo qui est 
ensuite traitée en direct par le 
programme Invision en fonction d'un 
paramétrage fixé par l'utilisateur 
(modification de couleur, miroir, 
scratchmg sur des animations...). 

L'intérêt principal de ces produits est 
d'offrir des effets spéciaux vidéo pour 
un prix dérisoire : jusqu'à 400 $ pour 
Live ! suivant les versions et 1229 $ pour 
Invision. Notez que l'équipement 
classique nécessaire pour obtenir la 
même chose, vous coûtera quelques 
milliers de dollars de plus. 

Les amateurs de vidéo pouvaient 
aussi découvrir la première régie 
professionnelle en Super-VHS 
construite autour de l'Amiga. 
L'ordinateur dans ce système n'est pas 
uniquement un fournisseur d'images, il 
en est aussi le superviseur en 
contrôlant jusqu'à 32 sources 
différentes à la fois, grâce à son 
fonctionnement multi-tâches. 

Avec tous ces nouveaux produits, 
l'Amiga ne peut plus être considéré 
comme du matériel amateur en vidéo. 
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OF CHICAGO 




On pouvait aussi découvrir un produit 
véritablement superbe, Viva d'Inner 
Connection. Sa fonction est d'offrir une 
interface utilisateur hyper simple, pour 
mettre au point des programmes péda- 
gogiques audio-visuels à partir d'un 
vidéo-disque ou un lecteur vidéo piloté 
par l'Amiga. Alors que son utilisation 
ressemble à l'hypercard utilisé sur 
Macintosh, il est néanmoins plus perfor- 
mant, parce que multi-tâches. Il paraî- 
trait d'ailleurs que Commodore travail- 
lerait avec ses développeurs pour une 
intégration dans un projet éducatif 
futur!!! 



En matière de graphisme, quelques 
nouveautés intéressantes étaient 
disponibles. Newtek proposait son 
Digiview version 3.0 qui supporte 
dorénavant l'Overscan et le Halfrite, le 
tout en Pal!!! Ceci représente en fait 
uniquement une amélioration du 
logiciel et non de l'interface, ce qui était 
attendu depuis longtemps. D'ailleurs, 
quelques mauvaises langues 
américaines disent que la force de 
Newtek a été d ' avoir développé le 
logiciel le plus mauvais, avec le 
"dongle" (protection matérielle) le plus 
efficace... 

Une chose étonnante, l'absence des 
sociétés Aegis et Electronic Arts. 
Cependant, on pouvait découvrir sur 
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les stands de quelques revendeurs 
leurs produits respectifs : Light, 
Caméra, Action! et Deluxe Photolab. 
Ce dernier est un logiciel de traitement 
d'images 1FF entièrement dessinées ou 
digitalisées, avec la possibilité 
d'imprimer des documents même en 
taille poster. C'est sans aucun doute un 
produit Deluxe comme sait les éditer 
Electronic Arts 

Lights, Caméra. Action! d'Aegis est un 
logiciel d'animation en deux 
dimensions avec synchronisation 
sonore qui fonctionne par 
l'intermédiaire d'un script. L'intérêt 
principal de ce produit est d'être plus 
simple que d'autres programmes 
d'animation, programmable par un 
langage, car toutes les fonctions sont 
accessibles à partir de la souris. 
Somme toute, certainement le prochain 
must pour l'animation en 2D. 

Comme autres nouveautés on pouvait 
aussi découvrir PageFlipper Plus F/X 
de' Mindware International (nouvelle 
version d'un logiciel d'animation par 
succession d'images fixes), Interfont de 
Syndesis (programme de 

transformation de polices de caractères 
du système en objets 3D pour 
Vidéoscape ou Sculpt 3D). 

En ce qui concerne des produits 
moins concrets, on pouvait apprendre 
de sources quasi-inofficielles, la sortie 
prochaine de Digi F/X et Digipaint II de 
Newtek, de Dpaint III d'Electronic Arts 
et de Photon Paint 2.0 de Micro- 
II lus ions. 

... ET QUELQUES 
NOTES EN MOINS 

Cette AmiExpo était assez pauvre en 
présentation de nouveaux logiciels de 
son, mais ceux qui étaient présents en 
valaient largement la peine. La société 
New Wave Software, les développeurs 
des logiciels Dynamic Studio et Drums, 
a eu une idée de génie. Comme 
l'Amiga possède un synthétiseur 
superbe mais que les digitaliseurs de 
son disponibles ne sont pas de qualité 
professionnelle, pourquoi ne pas 
utiliser un digitaliseur professionnel. Le 
logiciel qu'il présentait s'appelle Sound 
Oasis et permet la lecture directe de 
sons dans un lecteur de l'Amiga à partir 
d'une disquette formatée sur un 
digitahseur Mirage. La pureté du son 
retranscrit sur l'Amiga est étonnante et 
rappelera à certains, la qualité des 
premiers instruments que l'on trouvait 
sur des démonstrations très célèbres. 

Poui les personnes qui n'ont pas la 
chance de possèdei ce formidable outil 




qu'est le Mirage, Starvision 
International a développé un 
digitaliseur de son en stéréo, l'Oméga 
Stéréo Sampler. Annoncé à 125 $, cette 
interface vient directement 
concurrencer les autres digitaliseurs 
que sont Perfect Sound et Future 
Sound. 



BUREAUTIQUE, 
EN VEUX-TU, 
EN VOILA 

Bon nombre de nouveaux logiciels 
bureautiques étaient présents, 
démontrant ainsi que l'Amiga n'est pas 
seulement qu'une superbe machine 
graphique et sonore. 

Wordperfect proposait son nouveau 
Wordperfect Library, un ensemble 
d'utilitaires comprenant calepin, 
calendrier, calculatrice, etc. 

En traitement de texte, on commence 
à être un peu saturé, dans la mesure où 
il existe une dizaine de programmes 
différents, ce qui rend le choix plus 
complexe mais plus ouvert. Parmi les 
plus performants, on remarquera la 
nouvelle version de Prownte de New 
Horizons Software, Kindwords de The 
Disc Company, intéressant par ses 
super-drives d'imprimante et 
Excellence! de Micro-System Software, 
qui reste le plus complet de par ses 
multiples fonctions. 

Un logiciel intégré, du moins 
rassemblant trois programmes sur la 
même disquette, était proposé par 
Micro-System Softawre sous le nom de 
The Works' Il vous coûtera 150 $ pour 
un tableur, un traitement de texte et une 
base de données 

En matière de logiciels de 



publication, Professional Page affirmait 
son leadership avec sa version 1.1 qui 
peut sortir en couleur aussi bien sur 
l'imprimante laser, matricielle ou 
thermique. 

Son développeur, Gold Disk, 
proposait aussi un tout nouveau produit, 
Professional Draw, logiciel d'illustration 
permettant de créer des dessins 
vectoriels. Ce type de logiciel, déjà très 
prisé dans le monde du Macintosh, 
permet de créer des illustrations qui 
seront rendues sur imprimante laser, 
thermique ou matricielle avec la plus 
grande résolution possible. 

Enfin, quelques nouveautés en 
matière de logiciels de programmation 
raviront les développeurs et autres 
programmeurs. La plus importante 
reste l'adaptation du langage C++ par 
Lattice. Ce C possède toutes les 
caractéristiques d'un langage C 
classique avec, en plus, la puissance 
d'une programmation orienté-objet. 

D'autre part, le Modula 2 commence 
à devenir un bon compromis pour une 
programmation structurée sur l'Amiga, 
ne serait-ce que par l'existence 
actuelle de trois compilateurs différents 
et performants. 

Le dernier de cette liste, et non des 
moindres, est le tant attendu GFA Basic 
3.0 distribué aux USA par 
Microdeal/Michtron. Démontré dans 
une pré-version, il faudra attendre le 
produit final pour statuer sur la qualité 
de cet interpréteur-compilateur. 

Pour les amateurs d'intelligence 
artificielle, Emerald Intelligence a 
adapté son outil de création de 
système-expert à l'Amiga. Ce 
programme s'appelle Magellan et se 
positionne comme un outil d'initiation et 
de développement en intelligence 
artificielle pour toute sorte 
d'application Etonnant, non 9 
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DES JEUX TOUJOURS 
DE MEILLEURE 
QUALITE 

L'absence remarquée des 
développeurs de jeux les plus 
importants sur l'Amiga, était 
principalement expliquée par les 
organisateurs que beaucoup de ces 
sociétés préféraient mettre l'été à 
profit, pour se focaliser sur le 
développement G 'ajouterais plutôt le 
surf). Ainsi, pas de Cinemaware, ni 
d 1 Electronic Arts, ni d'Epyx, ni de 
Micro-Illusion. En revanche, des 
éditeurs de moins grande importance 
présentaient des jeux possédant un 
grand intérêt, car entièrement dédiés à 
l'Amiga. Actionware présentait son 
Light Phaser Gun pour les as de la 
gâchette, qui pourront ainsi tirer sur 
leur écran. A noter que ce produit ne 
fonctionne, pour l'instant, que sur les 
jeux d'arcade d'Actionware dont les 
titres sont Capone, Pow et Créature. 

Discoverv^ Software principalement 
connu pour son copieur Marauder II et 
son adaptation fort réussie d'Arkanïd, 
proposait une nouvelle g%njjie de jeux 
ue pour 
es programmes 
superbes, dont 



entièrement 




crfîfc sçj lancent 
#^£7 que prouve 
evient yS marché 

j du jeuTstarvision 

et Rœdysoft ont développe des jeux 
exclusifs, Amiga. Jeux cV-arcade pour la 
plupart, ^r# y ireiïQijjte un graphisme 
éclatant et urr "on stéréo à faire pâlir 
votre Compact Disc pour des 
simulations de flipper, des combats de 
vaisseaux intersidéraux ou des 
affrontements de chevaliers. Les titres, 
eux aussi sont prometteurs, Bomb 
Busters, Ganymed, Cosmic Bouncer et 
Dragons Lair chez Readysoft et Mega 
Pinball, Starfighter One, Twin Ranger 
chez Starvision. Des essais approfondis 
vous en diront plus sur ces 
programmes dans les prochains 
numéros. Amateurs d'images en relief 
et maux de tête assurés, réjouissez- 
vous ; des lunettes 3D sont disponibles 
pour Amiga. La société Haitex a 
développé une paire de lunettes à 
effets 3D stéréoscopiques qui se 
connectent sur un port joystick. Pour le 
moment, un seul jeu exploite ces 
possibilités, mais selon Haitex, plus de 
trente développeurs de logiciels 
ludiques seraient en train d'adapter 
leurs produits pour cette paire de 
lunettes. Attendons de voir. 



DES PERIPHERIQUES 

COMME 

S'IL EN PLEUVAIT 

Le principal constructeur de 
périphériques présent sur l'AmiExpo, 
était Commodore lui-même. On pouvait 
découvrir, entre autre, sur son stand, le 
moniteur haute résolution A2024 et une 
machine équipée des nouvelles puces 
Fat. Pas de disponibilité précise, ce qui 
est habituel avec Commodore. 

D'autres constructeurs de 
périphériques faisaient découvrir leurs 
nouveaux matériels. Ainsi, Inner 
Connection présentait sa boîte 
Bernouilli renfermant un disque dur 
amovible de 20 Mo, ASDG sa carte de 
saisie IEEE nommée Twin-X, Spirit 
Technology sa carte de contrôle disque 
dur ST 506. 

Une nouvelle société semble, parmi 
celles-ci, défrayer la chronique. GVP 
(Great Valley Product) se spécialise 
dans des cartes disques durs étudiées 
de façon à apporter aux utilisateurs, un 
maximum d'options pour le même prix. 
Leur première série de produits est un 
disque dur (20, 45 ou 80 Mo) pour 
Amiga 500, entièrement monté avec sa 
carte contrôleur et une extension 
mémoire de 2 Mo de Ram, dans un petit 
boîtier alimenté par un transformateur 
se connectant sur le port d'extension. 
Leur deuxième série est une carte 
contrôleur multifonctions pour Amiga 
2000, offrant une extension Ram de 2 
Mo et un contrôleur SCSI très 
performant. Enfin, leur grande 
spécialité est d'avoir conçu la première 
HardCard pour l'Amiga 2000. Cette 
carte disque dur de 20, 45 ou 80 Mo, 
nécessite cinq minutes d'installation et 
libère une place dans l'Amiga 2000 
pour inclure éventuellement un 
deuxième lecteur de disquettes ou un 
disque dur. GVP est une société qu'il 
faudra certainement suivre dans les 




mois à venir. Le meilleur se gardant 
toujours pour la fin, on pouvait 
découvrir lors de cette AmiExpo le 
fameux projet Cassiopée, rebaptisé 
LazerX Press. Cet ensemble de 
logiciels et de matériels regroupe des 
cartes de contrôle SCSI montées en 
réseau, une imprimante laser dont la 
mémoire graphique est partagée, un 
scanner et des logiciels de mise en 
page, de reconnaissance de caractères 
et de partage de données sur un 
réseau. Cet ensemble de produits a été 
développé par les sociétés C Ltd., 
Softlogik, Par Software et Avant-Garde 
Solution. Le principe de ce système est 
très simple, on partage entre différents 
Amiga une mémoire graphique 
commune, appelée Virtual Page, dans 
laquelle on peut dessiner ou importer 
des images saisies par le scanner. 
Ensuite on travaille cette image avec 
une résolution de 300x300 points par 
pouce carré , on peut faire de la 
reconnaissance de caractères et 
envoyer un document mis en page vers 
l'imprimante laser, tout en maintenant 
la même résolution. Ce produit, certes 
original, a cependant été entièrement 
développé sur et pour l'Amiga, ce qui 
lui confère une rapidité, de 
fonctionnement ahurissante. Là aussi 
une affaire à suivre. 

ET LA PRESSE... 

Comme vous pouvez vous en rendre 
compte, sur un marché comme l'Amiga 
où les nouveaux produits apparaissent 
aussi rapidement que des disquettes se 
font infectées par des virus, il est 
important d'être informé de façon 
efficace. Eh bien, il faut savoir qu'il 
existe aux Etats-Unis neuf magazines 
exclusifs ou comprenant une rubrique 
Amiga et trois revues sur disque. A 
cette allure il y aura bientôt autant 
d'éditeurs de magazines que de 
logiciels , mais ceci toujours à 
l'avantage de l'utilisateur. 

Voilà donc un extrait des produits 
présentés lors de cette exposition. Si 
beaucoup de visiteurs pensaient que 
l'édition de l'automne 88 serait plus 
intéressante, il reste cependant la 
performance d'avoir réuni en plein été 
plus de 100 exposants, 15000 
utilisateurs -et une centaine de 
nouveaux produits. Ceci prouve, en 
tout cas, que le marché de l'Amiga aux 
Etats-Unis est aujourd'hui réellement 
mûr, avec un avenir nettement plus sûr 
qu'on ne pourrait croire. 

Olivier Peyout 
Envoyé spécial à Chicago 
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FA/18 Interceptor 
L'Amiga 







Ecrire qu' Interceptor est 
un simulateur de vol revient 
un peu à dire que la Tour 
Eiffel est une tour, c'est vrai, 
mais c'est une sous- 
évaluation. Dès la lecture de 
la documentation et le char- 
gement du programme, il 
est clair que ce jeu n'est pas 
simplement "un jeu de 
plus". La recommandation 
explicite qui est faite de reti- 
rer le lecteur de disquettes 
externe pour gagner un peu 
de mémoire et le temps 
nécessaire au chargement, 
laissent présager d'un pro- 
gramme exceptionnel. 

Après quelques minutes, 
l'image d'un F-18 lançant un 
missile SideWinter vers un 
Mig-29 sur fond de ciel cali- 
fornien bleu-azur, fait place 
à la page de présentation du 
programme, puis au menu. 



Interceptor est un jeu de 
missions, mais avant de pou- 
voir choisir les options de 
combat, il vous faudra vous 
qualifier. 



L'APPRENTISSAGE 

Pour ce faire, deux modes 
d'apprentissage spéciaux 
vous permettent de regar- 
der un Jet en train d'effec- 
tuer des manoeuvres de 
combat, puis de les étudier 
et de les pratiquer vous- 
même en suivant de quel- 
ques dizaines de mètres, 
votre avion-pilote. Ces exer- 
cices ne font pas partie de la 
qualification proprement 
dite, mais il est important 
d'arriver à les maîtriser et 
particulièrement de termi- 



ner une figure avec un cap 
prévu à l'avance. C'est ainsi 
que vous arriverez a vous 
sortir de situations de com- 
bat critiques. La qualifica- 
tion elle-même consiste à 
décoller du porte-avion qui 
sert de base, à dépasser un 
plafond de 10000 pieds, puis 
à se poser. Les manoeuvres 
se font comme sur un avion 
normal. Pour décoller, il faut 
bloquer les freins, puis met- 
tre les gaz à pleine puis- 
sance. Le régime des réac- 
teurs est contrôlé par inter- 
valles de^lO % par les tou- 
ches FI à F10 et en 
appuyant sur F10, lorsqu'on 
est déjà à 100 %, on libère la 
fantastique puissance de 
l'afterburner (la post- 
combustion). Une nouvelle 



pression sur BackSpace 
libère les freins, le pont du 
porte-avion glisse sous le 
nez de l'avion et une légère 
traction sur le manche du 
joystick permet de prendre 
l'air. On peut aussi regarder 
son décollage depuis l'exté- 
rieur de l'avion ou de la tour 
de contrôle, et ce, avec un 
zoom plus ou moins fort. La 
meilleure approche pour se 
poser, consiste à voler plein 
Sud jusqu'à ce que le porte- 
avion soit au bord du radar 
dont on aura réduit la portée 
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à 10 miles, puis à virer de 
180 degrés et à descendre 
lentement jusqu'à environ 
1000 pieds, les gaz à 50 % 
de puissance. A quelques 
dizaines de mètres du porte- 
avions, réduire les gaz entre 
30 et 40 %, activer les freins 
(qui sont en même temps les 
aérofreins) et ammener dou- 
cement l'avion sur le pont 
qui est à 145 pieds en 
redressant le nez. 

The First 
Mission ! 

Le succès de cette opéra- 
tion permet de choisir le Jet 
sur lequel on préfère com- 
battre : F-18 Hoinet ou F-16. 
Puis on découvre un par un 
les différents scénan des 
missions. Le premier con- 
siste simplement à aller 
reconnaître un avion 
ennemi, c'est à dire .à 
l'accrocher sur le radar de 
tir. Dans le second, votre 
rôle est d'assurer la protec- 
tion d'un transporteur à 
bord duquel se trouve le 
président des Etats-Unis. 
Puis viennent la récupéra- 
tion de deux F-16 volés, le 
sauvetage d'un pilote 
abattu, l'interception d'un 
missile nucléaire de croi- 
sière et enfin l'anéantisse- 
ment du porte-avion sub- 
mersible qui sert de base 
aux ennemis. Le tout dans 
un environnement souvent 
plus hostile que ne le laisse 
prévoir le briefing et où les 
ressources et l'armement 
sophistiqué de votre avion 
seront indispensables. 



Inactifs s'abstenir... 

La magie d'Interceptor 
réside dans un savant 
mélange de décors passion- 
nants et variés, d'animations 
graphiques ultra-rapides, 
de réalisme dans la manipu- 
lation de l'avion ou dans les 
détails de la baie de San 
Francisco et dans le fait que 
l'on ne reste jamais inactif 
plus de quinze secondes. 
Pour un coup d'essai, Bob 
Dinnerman, l'auteur de ce 
jeu, a véritablement réussit 
un coup de mître. Aucun 
autre programme n'exploite 
à ce point les possibilités de 
i'Amiga et l'on ne peut que 
regretter que Bob ait décidé 
d'écrire un jeu sur IBM PC 
avant de se lancer dans 
Interceptor II. Pour conclure 
clairement cette série d'élo- 
ges, voici mon conseil : si 
vous avez acheté un autre 
simulateur de combat, jetez- 
le Il vous faut Interceptor ! 

Dernière minute : il sem- 
ble que l'on puisse accélé- 
rer légèrement Interceptor 
sur les Amiga ayant une 
mémoire étendue, en ajou- 
tant la commande 1.3 Fast- 
MemFirst dans le startup- 
sequence. 

G.G. 
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BUGGY BOY 



Après les courses de voi- 
tures (Crazy Cars ou Test 
Drive), les courses d'avions 
(Gee Bee Air Rallye) et cel- 
les de motos spatiales 
(Space Racer) voici la 
course de Buggy, un véhi- 
cule tout terrain très à la 
mode durant les années 
soixante-dix. 

A l'origine, Buggy Boy 
était un jeu de café de Taito. 
Pour une fois vous ne serez 
pas déçus, l'adaptation est 
parfaite. Comme pour toutes 
les courses, le but du jeu est 





d'une simplicité exem- 
plaire : terminer un par- 
cours en un minimum de 
temps. Buggy Boy ne fait pas 
exception, mais au lieu de 
devoir dépasser d'autres 
concurrents, vous devrez 
éviter les différentes embû- 
ches d'un terrain plus ou 
moins accidenté, en fonction 
du niveau de difficulté 
choisi. Les obstacles sont 
très divers : des rochers, 
des troncs et des souches 
d'arbre, des barrières, des 
flaques. Tous ne sont pas à 
éviter. Par exemple : les 
troncs d'arbre font bondir 
votre buggy ce qui lui per- 
met bien souvent de passer 
par dessus d'autres obsta- 
cles. Vous pouvez égale- 
ment rouler sur deux roues 
si vous heurtez de petits 
rochers qui jonchent le sol. 
Contrairement à la plupart 
des autres jeux de ce type, 
la route, bien que plate, 
n'est pas toujours "horizon- 
tale". En effet, on peut rou- 



ler à .flanc de montagne 
quand l'occasion se pré- 
sente. 

Les paysages que vous 
traverserez sont très variés : 
des déserts, des plaines, le 
long d'une plage ou encore 
sur une autoroute. Cette 
diversité de lieux, influence 
également les obstacles. 
Vous devrez éviter les cac- 
tus dans le désert 
et les lampadaires 
en ville. 

Buggy Boy est 
un jeu d'arcade 
pur, à réserver 
aux amateurs du 
genre qui seront 
vraiment ravis. 
Les graphismes 
sont superbes, 
presque identi- 
ques à ceux de la 
version de café Les bruita- 
ges sont réalistes, l'anima- 
tion est fluide. En résumé, 
vous posséderez une 
machine d'arcade chez 
vous, sur votre Amiga. 
J'espère que d'autres adap- 
tations de cette qualité ver- 
ront le jour. 
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BUBBLE BOBBLE 



Voici un jeu qui fait déjà 
des ravages et qui, à n'en 
pas douter, va continuer à 
en lane. C'est un pur jeu 
d'arcade et en plus UN 
BON! 

Le jeu prend vie dans le 
monde impitoyable du 
baron Von Bubbla qui en 
veut à crever à deux petits 
dragons de bonne famille, 
BUBBLE et BUBBLE. On 
peut jouer seul ou avec son 
chien préiéré. A deux, c'est 
génial. Du chacun pour soi 
et à nous les points! Dès 
votre arrivée, tout le petit 
monde du "baron qui vous 
veut du mal évidemment, 
vous arrive de partout. Seul 
solution, hélas, la défense. 
Mais ces chers petits dra- 
gons ont une faculté qui 
n'est pas donnée à tout le 
inonde, c'est de faire des 




bulles, on les projette sur les 
abjectes sbires du baron qui 
les emprisonne aussitôt. Il 
suffit alors de percer ces 
bulles qui se convertissent 
en fruits ou en objets qui 
vous donneront des points, 
des vies, des superbonus et 
même l'heure, si vous êtes 
sage. Mais attention, il faut 
percer très vite si on ne veut 
pas les voir se reconvertir à 
nouveau en ce qu'ils étaient 
auparavent. Bref, il y a du 
travail et en plus, à faire vite. 
Le jeu est truffé de surprises 
et de trouvailles et comme 
celui-ci n'a que 100 
tableaux, vous voyez bien 
que ce n'est pas le repos qui 
vous attend, mais une mon- 
tée de tension. Bien sûr, le 
tout est arrosé d'une bonne 
musique pour mieux faire 
passer vos souffrances. Mon 
seul regret, c'est qu'on ne 
puisse pas sauvegarder les 
tableaux déjà joués. 

La présentation est bonne 
et tout particulièrement 
dans la documentation. Elle 
est écrite en plusieurs lan- 
gues dont le français (le 
tibétain n'y est pas, mais ça 
ne devrait pas tarder). 

Bref, un seul conseil, sau- 
tez sur votre meilleur cheval 
et allez vous chercher BUB- 
BLE BOBBLE sans tarder. 

Amiga 
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SUB BATTLE 



Certains types de logiciels 
font cruellement défaut à 
1 Amiga. cela est indéniable. 
En revanche, en ce qui con- 
cerne les simulations de 
ouinbats sous-marins, nous 
ne pouvons en demander 
plus Après Silent Service et 
The Hum rot The Red Octo- 



ber, voici Sub Battle dont 
l'action se situe lors de la 
seconde guerre mondiale. 

Cette dernière réalisation 
est sans nul doute la plus 
réaliste. Vous pourrez effec- 
tivement contrôler le cap, la 
profondeur, la direction de 
votre vue (elle peut être dif- 
férente du cap). Mais vous 
devez également prendre 
en charge tous les détails, 
comme la charge des batte- 
ries ou l'envoi de S.O.S. 

Sub Battle se targue d'être 
également historique, tout 
du moins pour les missions 




américaines. Et oui, vous 
pouvez choisir votre camp. 
Ce choix influence votre 
situation. Si vous optez pour 
la nationalité américaine, 
vous combattez dans le 
pacifique-sud, et votre tâche 
sera le plus souvent de 
détruire les convois japo- 
nais. Mais si vous choisissez 
de défendre le troisième 
Reich, l'action aura lieu en 
Europe et vos missions ne 
consisteront qu'à empêcher 
le ravitaillement de la 
Grande-Bretagne. 

Les options sont égale- 
ment très nombreuses. Le 
volume du son est réglable, 
le temps peut être "com- 
pressé " , la difficulté est 
également réglable et enfin 
une partie peut être sauvée 
en cours de jeu. 



En résumé, Sub Battle est 
une excellente simulation, 
certainement la meilleure 
pour l'Amiga, aussi proche 
que possible de la réalité, 
graphiquement et ergono- 
miquement réussie. Mais 
hélas, de petits détails 
gênants tels des accès dis- 
que trop fréquents ou un 
manuel en anglais, nuisent 
énormément à l'ensemble. 
Une dernière remarque, 
une extension mémoire est 
recommandée pour profiter 
pleinement des possibilités 
de ce jeu. 
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DREAM 
WARRIOR 



Dream Warrior est un jeu 
qui se déroule 
dans le futur. Les 
guerres ne sont 
plus physiques, 
mais se passent 
dans les rêves et 
les perdants se 
voient privé de 
leur esprit. Les 
Focus se sont 
emparés du pou- 
voir mondial, car 
ils peuvent 

envoyer dans les 
rêves, des person- 
nes, des monstres 
horribles. Mais 



même les Focus ne s'enten- 
dent pas et se battent entre 
eux, pendant que le monde 
dérive dans la folie. Or, qua- 
tre savants ont découvert 
comment combattre ces 
monstres. Malheureuse- 
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ment, trois d'entre eux ont 
été capturés. Et vous êtes le 
dernier sur qui l'on puisse 
compter. Votre rôle est de 
retrouver les trois savants. 
Deux d'entre eux sont enfer- 
més dans Megabuck, dans 
des parties séparées, le troi- 
sième est retenu sur la pla- 
nète Wyrm, où se trouve un 
serpent à deux têtes. Dans 
chaque rêve, des ennemis, 
les demi-démons, vous atta- 
quent. Ils meurent lorsque 
vous leur tirez dessus ou 
que vous les touchez. Ils se 
distinguent en quatre caté- 
gories que vous reconnaî- 
trez bien vite. Lorsqu'ils 
meurent, ils laissent tomber 
des cosses, qu'il faut vite 
ramasser, sans quoi elles 
disparaissent. Les bleues 
permettent de reconstituer 
le visage du savant se trou- 
vant dans le même monde 
que le vôtre. Les vertes aug- 
mentent l'énergie pour pou- 
voir utiliser le sauteur de 
rêves (qui permet de chan- 
ger de planète). Les rouges 
donnent une carte d'accès 
aux coffres grâce auxquels 
votre sommeil retrouvera 
son niveau maximum. Les 
dernières cosses, les grises, 
permettent d'utiliser les 
ascenseurs pour changer 
d'étage. Il est à noter que 
sur Wyrm, les deux derniè- 
res cosses remontent sim- 
plement votre niveau de 
sommeil, car cette planète 
ne possède ni ascenseur, ni 
coffre. Enfin, lorsque le 
visage des trois savants aura 
été reconstitué, vous irez 
combattre Ocular, le meil- 
leur combattant de rêves 
des Focus. Vous devrez lui 
détruire ses six yeux pour le 
vaincre. 

Bien que ce jeu soit bien 
réalisé (graphismes de qua- 
lité, bonne animation, ...) et 
intéressant au début, 
l'action étant trop répétitive 
et le jeu étant malgré tout 
assez dur, on finit par s'en 
lasser avant d'atteindre le 
but. 
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BAD CAT 



Alors que Séoul 
s'affaire à préparer 
les jeux olympi- 
ques, les chats de 
gouttière, eux aussi 
de leur côté, orga- 
nisent leur compé- 
tition. Celle-ci est 
divisée en quatre 
manches et se 
déroule dans la 
ville. La première 
partie est un par- 
cours d'obstacles : rivières, 
murs, trampolines, tréteaux, 
etc., ayant lieu dans un 
parc. Dans la seconde man- 
che, le chat sur une sorte de 
tremplin flottant dans une 
piscine, doit s'élancer pour 
toucher les figures géomé- 
triques placées en hauteur 
et retomber sur le deuxième 
tremplin, sinon c'est le bain 
forcé assuré. Il peut égale- 
ment marquer des points en 
faisant deux sauts périlleux 
consécutifs. Le joystick per- 
met d'en modifier la trajec- 
toire. On retrouve dans la 
troisième partie le même 
genre d'obstacles que dans 
le parc, mais cette fois dans 
les égouts avec cependant 
quelques variantes : rats à 
mettre au bain, crocodile 
affamé et autres. Dans 
l'épreuve finale, notre spor- 
tif retrouve son ennemi de 
toujours : le bouledogue 
(anglais, je précise. Notre 
mascotte étant le français!). 
C'est dans le bar qu'ils vont 
s'affronter dans un combat 
de boules. Celui qui les 
reçoit sur le pied doit aller 
au comptoir et boire une 
chope de bière. A vous de 
lancer les boules au bon 
endroit ou de les éviter, car 
le premier à avoir bu six 
chopes est le perdant. 
Quand on passe d'une 
épreuve à l'autre, une carte 
de la ville s'affiche et le chat 
file sur sa moto vers la com- 
pétition suivante, tout en évi- 
tant les policiers. 




Ce n'est pas si souvent 
qu'on peut voir un chat parti- 
ciper à une compétition, ce 
qui fait de Bad Cat un jeu 
original et plein d'humour. 
Le système de jeu est inté- 
ressant, car chaque partie 
étant chronométrée, même 
si elle n'est pas terminée, on 
passe à la suivante et on 
arrive à chaque fois au bout 
du jeu. Plus on joue, plus on 
va loin dans les épreuves. 
Les graphismes, aux cou- 
leurs vives et variées, sont 
très chouettes. L'animation, 
elle non plus, n'est pas en 
reste. Les bruitages sont un 
peu trop discrets, mais 
n'enlèvent rien à l'intérêt du 
jeu. Bad Cat est un jeu 
agréable, très amusant mais 
assez difficile cependant et 
qui accepte jusqu'à quatre 
joueurs. 
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IRETURN TO 
IGENESIS 



A bord de votre vaisseau 
interplanétaire, vous voya- 
gez dans de nombreuses 
galaxies à la recherche de 
douze savants. Ces derniers 
récupérés, vous devez les 
clôner et les répartir sur des 
planètes arides où ils déve- 
lopperont la vie : c'est le 
Projet Genesis. Vous aurez 
bien sûr à faire face à des 
adversaires aussi nombreux 
que redoutables qui mettent 
en œuvre tout leur pouvoir 
pour faire échouer cette 
opération. Un scanner vous 
permet de surveiller 
l'approche des envahis- 
seurs prêts à vous détruire. 
A certains moments, vous 
pénétrez dans des tunnels 
dans lesquels vous pouvez 
brusquement changer de 
direction pour échapper à 
vos poursuivants. Vous 
devez aussi échapper à des 
objets ne mettant pas votre 
vie en danger, mais risquant 
de compromettre vos plans. 

Le jeu est une pure mer- 
veille. L'animation est fluide, 
les graphismes de Pete 
Lyon sont très beaux et les 
couleurs sont chatoyantes. 




Le scrolling horizontal est 
remarquable. Quant à la 
musique de David Whitta- 
ker, elle est ma foi fort réus- 
sie. Une seule fausse note à 
cette série de louanges, ce 
jeu est trop difficile. A réser- 
ver aux surdoués de la 
manette. 
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BARD'S TALE III 



Tout comme Rambo mais 
beaucoup plus intéressants, 
les "contes du barde"en 
sont donc à leur troisième 
volet. Cette génialissime 
version du plus beau jeu de 
rôles sur CBM (je dis ça 
pour les petits nouveaux) 
dispose de nombreuses 
■améliorations par rapport à 
la précédente. 

Bien entendu, il est tou- 
jours possible de récupérer 
les fichiers de personnages 
des précédents volets et 
pour ne pas léser les nou- 
veaux venus ne disposant 
pas d'une équipe suffisam- 
ment rodée, un "donjon" de 
départ permet de s'entraî- 
ner. Mais le principal chan- 
gement vient des graphis- 
mes et de la présentation 
générale ; c'est grandiose ! 
Fini les décors approxima- 
tifs du second épisode 
(curieusement moins beau 
que Bard's Taie I). Mais ce 
n'est pas tout : la surprise 
passée, on découvre alors 
une foultitude d'autres 
"plus", contribuants au réa- 
lisme du jeu. Dorénavant, 
une équipe peut compren- 
dre jusqu'à huit 
aventuriers... et aventuriè- 
res. Pourvu que cet artifice 
parvienne à intéresser nos 
copines aux jeux sur micro ! 
De toute façon, c'est bien 
sympa et puisque je vous 
parlais des graphismes, il 
est à noter que les aventu- 
rières sont très bien dessi- 
nées. Dans l'équipe de 
base, il y a une petite Elf : 
waow ! Maria Witecker n'a 
qu'à bien se tenir. Mais je 
m'égare. Pfff, il fait une cha- 
leur dans ces souterrains.,. 
Allez, on enchaîne. 

Les yeux fermés 

Tiens, les souterrains 
puisqu'on en parle. 
Connaissez-vous l'auto 
maping ? C'est une nouvelle 
caractéristique de Bard's 



Taie qui permet désormais 
aux joueurs dans mon 
genre, c'est à dire ne faisant 
que très rarement un plan 
des lieux, de ne pas tourner 
en rond pendant des heu- 
res. Dorénavant, un appui 
judicieux sur (?), et hop ! le 
dessin du chemin déjà par- 
couru, s'affiche. Les purs et 
durs de l'exploration ne sont 
pas obligés de s'en servir. 
Toujours en ce qui concerne 
l'ergonomie, les objets 
transportés par les person- 
nages apparaissent dans 
une sorte de fenêtre dans 
laquelle on se déplace avec 
les flèches . Ce n 'est pas 
encore une souris mais très 
pratique en tout cas. Autre 
bonne idée, il n'est plus 




nécessaire de revenir à "la 
Guild" pour sauvegarder la 
partie-. On sauve quand on 
le souhaite, point. Et quoi 
d'autre ? On, trois fois rien... 
Guère plus de 84 donjons, 
plus de 500 types de mons- 
tres différents, 30 classes de 
personnages (mâles ou 
femelles), 100 sorts et 7 sor- 
tes de "magiciens" ! A ce 
sujet, deux nouvelles "pro- 
fessions" font leur appari- 
tion : les Geomancers et les 
Chronomancers. Tout cela 
est énorme, me direz-vous. 
C'est bien pire, rétorquerai- 
je. En effet, votre quête va 
vous mener dans sept mon- 
des différents : Arboria, 
Kmestia, Lucencia, Tene- 
brosia, Gelidia, Tarmitia et 
enfin Malefia. Comment se 
déplacer dans tout ça et 
comment s'y retrouver ? 
Fastoche ! Une carte ronde 
en carton formé de plu- 



sieurs disques pivotants, 
semblable à un disque de 
stationnement, permet de 
retrouver les coordonnées 
d'une région. Ensuite, il suf- 
fit de lancer le sort appro- 
prié, et zou ! C'est pas bête, 
rigolo, amusant, instructif et 
ça ne tache pas. Bien 
entendu, il est quasi- 
impossible de jouer sans, ce 
qui est très prudent, Bard's 
Taie n'étant pas protégé. 



En route mauvaise troupe ! 

Certain d'entre vous com- 
mençant sans aucun doute à 
se demander quel est le but 
de ce troisième épi- 
sode, appelé - je ne 
vous le cacherai pas 
plus longtemps -Thief 
Df Fate (voleur de 
sort), c'est par là que 
e concluerai. La ville 
le Skara Brae n'est 
dus qu'un tas de 
ierres sans vie. 
échope de Roscoe 
g délivre plus 
'énergie aux magi- 
iens fatigués et 
Garth a mis depuis 
bien longtemps la 
clef sous la porte. 

Mauvaise nouvelle pour le 
barde, les tavernes sont tou- 
tes closes. Brrr ! mais que 
s'est-il passé dans cette ville ? 
Autant vous le dire tout de 
suite, ce n'est pas très clair 
mais ce qui est certain, c'est 
que ce troisième épisode de 
Bard's Taie est de loin, le plus 
achevé et le plus ambitieux. 
Des nuits et des nuits blan- 
ches seront nécessaires pour 
en venir à bout, mais si vous 
avez vibré en rencontrant 
Mangar dans l'épisode pre- 
mier, si vous avez aidé Sara- 
don à démettre Lagoth Zanta 
dans l'épisode deux, vous 
voici devenu un routier. Si 
vous débutez, bienvenu ; de 
toute façon, il y aura du boulot 
pour un voleur de sorts et son 
équipe... 
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Retrouvez les "Three Stoo- 
ges", Larry, Curly et Moe, 
trois comiques inscrits au 
panthéon du cinéma améri- 
cain. Dans les années 30, 
leur look bizarre, leurs com- 
bats de tartes à la crème 
ainsi qu'une scène délirante 
de poursuite avec des peti- 
tes voitures de course dans 
un couloir d'hôpital dans le 
film "Men in black", les ont 
rendus célèbres dans le 
monde entier. 

Nous les retrouvons vaga- 
bondant dans les rues de 
Stoogeville, petite ville tran- 
quille, par une belle journée 
de printemps. Soudain, un 
bruit de sanglots parvient à 
leurs oreilles. Arrivés 
devant l'orphelinat de la 
ville, ils trouvent Ma l'adora- 
ble vieille dame en pleurs. 
Mais que se passe t-il donc. 
Me Fleecem, le banquier- 
usurier local, la menace de 
la chasser ainsi que ses trois 
adorables filles, si elle ne 
rembourse pas l'hypothè- 
que de l'orphelinat avant 30 
jours. Nos trois Stooges 
émus par la détresse de la 
vieille dame et irrémédia- 
blement séduits par la 
beauté de ses trois filles, 
jurent de trouver les 5000 
dollars pour sauver l'orphe- 
linat. Avec 7000 dollars ils 
pourront de plus effectuer 
des travaux à l'orphelinat, 
mais il leur faudra bien plus 
que cela pour épouser les 
trois ravissantes. 

Le passage des Stooges 
du grand écran noir et blanc 
à la couleur en petit format 
est une réussite. Incontesta- 
blement, c'est un logiciel 
original. 
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COMMODORE 



Aussi extraordinaire pour les créateurs que 
l'invention du papier, les performances graphiques 
de l'Amiga sont uniques. Aussi excitant pour le 
compositeur que l'invention de récriture musicale, 
l'Amiga est un ordinateur à haut potentiel créatif. 
Aussi stimulant pour les idées que l'invention 
de l'imprimerie, l'Amiga est le premier ordinateur 
multitâche dans sa catégorie. 

AMIGA 500 : COMPATIBLE AVEC 
L'AMIGA 1000/AMIGA 2000. 

L'Amiga 500 est compatible avec l'Amiga 1000 
et 2000, bénéficiant de toute la bibliothèque de 
logiciels actuelle. . 
NOUVEAU : 

• Le clavier, l'unité centrale et l'unité de disquettes 
3,5" sont incorporés dans le même boîtier. 

• L'Amiga 500 a une interface parallèle, une 
interface série, des prises pour unités de disquettes 
supplémentaires et des possibilités audio et vidéo. 

• L'Amiga 500 a une RAM de 512 Ko qui peut 
être étendue intérieurement jusqu'à 1 Mo et 9 Mo 
en externe. 

• Son prix est celui d'un ordinateur familial. 
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IMAGE : PERFORMANCES GRAPHIQUES 
UNIQUES. 

Aucun ordinateur n'a atteint son seuil de 
perfection dans la nuance des couleurs. Sa palette 
de 4 096 couleurs permet de s'adonner sans 
contrainte à la création graphique. Création 
d'images, plans et perspectives en 2 et 
3 dimensions, modification immédiate sur écran 
des formes, des couleurs, animation de l'image, 
mise en musique... toutes les créations les plus 
folles sont désormais possibles... 

MUSIQUE : TOUS LES INSTRUMENTS, 
LA PAROLE EN PLUS. 

L'Amiga est le premier ordinateur qui a une 
qualité de son comparable à celle d'un 
synthétiseur musical, surtout si l'on utilise 
la sortie stéréophonique sur un amplificateur, 
i commande du son est particulièrement riche, 
e permet de tirer parti des 4 voies sonores. 
Synthèse de la parole : il offre en standard la 
possibilité de convertir une chaîne de caractères 
a phonèmes (une suite de sons symbolisés 
par des signes typographiques). 
Ordinateur à haut potentiel musical, il offre aux 
professionnels une qualité de son encore jamais 
égalée. 

MULTITACHE : LANCEZ PLUSIEURS 
PROGRAMMES A LA FOIS. 

L'Amiga tire toute sa puissance de sa conception 

technologique. En effet l'Amiga est armé 

d'un microprocesseur Motorola 68000, plus trois 

circuits spécialisés qui activent son travail et 

lui permettent d'être le plus rapide de sa catégorie. 



AMIGA 500 



AMIGA 500 

4299F ttc 

avec en cadeau : 
SUPERBASE +TEXT CRAFT 




AMIGA 500 

+ MONITEUR COULEUR 1084 

6290 FTT < 






L'Amiga possède un système d'exploitation 
multitâche donnant à l'utilisateur la possibilité de 
charger plusieurs programmes simultanément et 
d'effectuer ainsi plusieurs tâches à la fois. 
L'Amiga reste toujours disponible, il est toujours 
prêt à recevoir une nouvelle tâche. A tout moment, 
il est possible de visionner dans les différentes 
fenêtres d'affichage les résultats des programmes 
lancés. 

LES APPLICATIONS : UNE BIBLIOTHÈQUE 
COMPLÈTE DE LOGICIELS. 

Création d'images, digitalisation d'images, vidéo, 
conception assistée par ordinateur (CAO), 
musique, jeux, éducation, bases de données, 
traitement de textes, tableur, édition personnelle 
(PAO), langages de programmation, télé- 
communications, émulation Minitel, écriture 
de programmation... 
Enseignement assisté par ordinateur (EA0). 

Unité centrale : 

• Motorola 68000, 16/32 bits, 7,14 MHz 

• Mémoire centrale 512 Ko standard 
extensible 1 Mo interne, 8 Mo externe avec 
dispositif "Autoconfig*' 

• Mémoire ROM : 256 Ko avec Kickstart 1.2 

• 3 circuits spécifiques 
Daphné. Graphique/animation: 

• Coprocesseur graphique avec fonctions 
dessin/remplissage/transfert (blitter) 

• Contrôle 25 canaux DMA pour accès rapide 
mémoire 

Agnès. Gestion vidéo: 

• Mode graphique : 320x256 

320x512 
640x256 
640x512 

• 32 couleurs en 320 
16 couleurs en 640 

palette de 4 096 couleurs 

• Mode texte ; 60 ou 80 colonnes/32 lignes 

• 8 contrôleurs sprite avec détection de 
collision 



Portia. Entrées/sorties 

• Contrôle des ports séries/clavier/son 

• 4 voies sonores/sortie stéréo 

• Amplitude et taux d'échantillonnage 
programmable : 9 octaves 

Gestion de courbes complexes 
Modulation d'amplitude et de fréquence 
Configuration : 

• Unité disquettes 3,5" intégrée (880 Ko 
formatés) 

• Soun~ avec 2 touches 
Interfaces : 

• Possibilité de connecter jusqu'à 3 lecteurs de 
disquettes externes 

• Port parallèle Centronics" programmable 
Port série programmable jusqu'à 
31250bauds (RS 232/Midi) 

• Connecteurs : 

Ports parallèle et série selon la norme PC 
2 ports de contrôle (souris, tablette graphique, 
stylo lumineux, manette de jeux, 
potentiomètre) 



AMIGA 2000 

10990™ 



AMIGA 2000 

MONITEUR COULEUR 1084 

13990™ 



AMIGA 2000 + DISK DUR 20 Mo 
+ MONITEUR COULEUR 1084 

21490™ 



AMIGA 2000 + CARTE XT 

+ DISK DUR 20 Mo 
+ MONITEUR COULEUR 1084 

24290™ 
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BOM à l îM2rîr i GENERAL 

10, bd de Strasbourg, 75010 Paris - Til.(l) 42.06.50.50 (poste 36-43) 



Comment acheter par correspondance 

1] Vous rédigez voire commande à l'aide du Bon de Com- 
mande ci-dessous fn'otibliez-pas d'indiquer clairement , en 
lettres d'imprimerie, votre NOM et votre adresse complète 
dans D partie supérieure droite). 
2) Frais d'expédition :.pour les frais de transport, GENERAL 
applique un forfait de90 F par commande, quel pue soit le 
montant de la commande. 

3| Beglement : ■) vous cochez le mode de règlement qui 
vous convient (chèque bancaire, chèque postal, mandat, 
carte bleue), dans la partie supérieure gauche du Bon de 



Commande; 

b) si vous optez pour le paiement par chèque bancaire, po«ai 
ou mandat, vous joigne! /otre r•alem*n , ; Bo,. deCu... 
mande (le rèolemeot **<< ft» i*»ne a- non *■ GBffn*L 
VIDEO); 

c) si vous choisissez le paiement par Carte Bleue, n'ourlez 
pas d'indiquer (partie inférieure gauche du Bon de Cofr, jfi ■ 
de) le numéro et la date limite je validité d* vjl C 3 * 
Bleue. Vous pouvez égale™" àniste w léléflnone 
sanslrtiliser le bon ci-des'ou: 

Etranger et outre-mer, nous consulter. 



« 



BON DE COMMANDE EXPRES 

Je, soussigné, déclare commander a GENERAL les matériels et 
fournitures ci-aprés désignés, pour expédition a mon adresse ci 


NOM 
Prénnm 1 1 il 




J J 


Je joins mon règlement auquel j'ajoute le forfait de transport 

Chèque Cru Carte 

■ .■ * 


1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 CnrimpnKtM 1 1 1 1 

vins 1 i i i i i i i i i i i i i i i i 


. 1? 
1 


DESIGNATION 


CODE 


QUANTITE 


PRIX UNITAIRE 


MONTANTS 




1 > i i i 1 





























1 i i < i 1 














1 1 1 1 1 1 












* Pour règlement par CARTE BLEUE, voir § B page 36 

(Numéro Carte Bleue et date limite de validité OBLIGA TOIRES) 

N° CARTE BLEUE 

Il il- i i 1 


Signature 


TOTAL 
COMMANDE 






1 FORFAIT 
T DEPORT 






DATE LIMITE DE VALIDITÉ 1 l 1 1 1 1 1 


TOTAL 

Pourlesmineuts.aulonsationdesparenlsobligatoire | A REGLER 







VENTE EN GROS 



Faites comme plus de 5000 entreprises et collectivités, 

OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 

Vous aurez droit à: t des prix professionnels, 

• livraison 24 heures, 

• règlement sur relevé de factures. 

La vente en gros s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc.. Les 
membres de ces collectivités peuvent se rendre individuellement chez GENERAL, munis 
d'un justificatif. Il se verront remettre une CARTE COLLECTIVITÉ qui leur donnera accès 
aux prix de gros. Pour toute information, contactez M. MORDILLAT, tél. 42,06.50.50, 
télex 214.034, télécopie 42.35.38.60. 



OUÏ VENDONS NOUS? 

Savez vous que GENERAL vend, en un an : 

- près d'un million de casselles vierges ; 

- plus de 5000 ordinateurs et autres maté- 
riels informatiques; 

- plusdelOO.QW disquettes; 

- plusieurs dizaines de milliers de films 

- près de 50.000 logiciels; 

- plus d'un millier de magnétoscopes et 
autres matériels vidéo. 

QUI SONT NOS CLIENTS? 

Nous comptons plus de 3000 clients collecti- 
vités qui adhèrent à notre formule. En voici 
quelques uns: 

Café Jacques Vabre ■ Cil Honeywell Bull Bob' ../ 
• Hôpital de Monaco - Kreps - Edifions El. 
Laboratoires Lofon - Collège R. DELALANDE ■ 
Société Générale Reims - Motra Veliiy - Malra 



Bois d'Arcy - CRI - CETI - Duplistyle - IBM Corbeil 

- SAGEM CHny - E A.5 - Duriez TP - Cfe - Rosa ■ 
Dassault Argenteuil - Renoult Boulogne ■ CIC Pans 

- Banque de France ■ Médiansion - AFP ■ Centre 
de Trr Cergy ■ Coseme Taillandier ■ Dassault Argo- 
noy - EDF St-Bzier - NMPP - Matin de Paris - 
Charge -Meunier - SAT Dourdon - L'Orèal - Ver- 
ger-Delporte - Hôtel Hillon ■ Société Générale le 
Havre - Journol Minute - GIE Elis ■ CEA Bruyères- 
le-Chotel - Crédit Agncole Paris - RATP ■ Alloca- 
tions Familiales - Peugeol Vemon - Peugeot Paris ■ 
Pâmé Marconi Disques - GEO Services - Meco 07 

- A.R.S - CPAM Pons - MJC Ludres ■ Université de 
Californie - Branzavio - Banque Dreyfus ■ IGN - 
ITEP - Dossaull - Boulogne - CEA Volduic ■ Citroen 
■ Sogetrons ■ Cunow - ]*- RPIMA - CEA Sncloy 
■Sagem ■ Camoud BMI - Placoplatre - Inserm - 
Salamon - Sodeleg Bue ■ SNPE - Matra Toulouse ■ 
France-Rail - Diffusion Allas - Coop Boulogne - 
Schlumberger - Weslingbouse - Unesco - SGN ■ 



A.r Equipement - Hop. Cholecuroui - Sacem 
Aérospatiale Chatillon - le Robert ■ Air France 
Vïllegenis - Thomson CSF Boulogne - CTR Midi 2 
Toulon - Parisien Libéré ■ Caisse d'Epargne 
Angouléme - Novatrans - Guerlom • AGF ■ SNP 
Cevennes - Enertec - Manufacture de Tabacs 
Morion - BFCE ■ Grsic - Neodata - Société Géné- 
rale Tigery - Crédit - Agncole Soyoux ■ lobo 
Dom's ■ CEA Bordeaux ■ Compagnie Générale de 
Chauffe - Rhône- Pou le ne ■ Inst. Gustave-Roussey ■ 
Secre - Bouygues - Pontashop ■ Amicale des Algé- 
riens - Cbometle-Favor - Turboméca - 5necma - 
Canalab Dassoull - Pattiè Cinéma - Caisse d'Epar- 
gne de Paris - Hurel Dubois - CEA limeil - Acadé- 
mie de Versailles - BA 21 7 - Assedic du Sud-Ouest 

- IBM Réaumur - Satan Indusine - Sauter - lyon- 
naise des Eaui ■ Sfeli - Digital Equipement - OCDE 

- SNMDA - Citroen Uvallois - Lo Somanlame 
Norton - Samda - Crédit Coopératif. 




Revendeurs, professionnels de la micro 



nous pouvons vous fournir à prix de gros 
la plupart des matériels décrits dans 
notre catalogue. Contactez M. LE POULL 
chez GENERAL au 42.06.50.50, poste 39. 



désormais, vous avez droit 

au tarif collectivités rhp? 

GENERAL 

En dehors des prix promotionnels et fies 
lions temporaires GENERAL 
idiants, vous avez droit à un tarif spécial 
l'ensemble des produits de notre 
magasin. L'inscription et l'obtention de la 
CARTF ETUDIANT GENERAL est immé- 
diate et gratuite. Demander Claire on Eli- 
sabeth lors d'une visite à notre magasin 
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JEUX 



E 



LE MANOIR 

DE MORTEVIELLE 



Enfin un jeu d'aventure 
français. Lankhor entre 
dans le monde de l'Amiga 
par la grande porte. Bien 
qu'une version de ce jeu 
existe pour l'Atari, la ver- 
sion Amiga est une réelle 
adaptation ; adaptée aux 
potentialités exceptionnel- 
les de la machine. 

Vous incarnez dans cette 
aventure un détective privé, 
Jérôme Lange. Vous avez 
récemment reçu un télé- 
gramme d'une de vos amie, 
Julia Defranck. Celle-ci vous 
demande de venir immédia- 
tement au manoir, ce que, 
bien sûr, vous faites sans 
attendre. 




GIANA SISTERS 




Ce jeu est intéressant car 
vous ne savez pas ce que 
vous cherchez, vous vous 
sentez vraiment dans la 
peau d'un détective. Le réa- 
lisme est très poussé. Par 
exemple, vous devez être 
très discret, vous n'êtes pas 
chez vous et fouiller la salle 
à manger alors que 
quelqu'un s'y trouve, ne 
sera guère apprécié. Vous 
risquez même d'être 
"éjecté" du manoir (fin du 
jeu), Je vous conseille donc 
de mener vos investigations 
lorsque vous serez seul et 
de ne pas laisser de traces 
(refermer les placards visi- 
tés). 



De plus les personnages 
que vous rencontrez sont 
"vivants", ils évoluent indé- 
pendamment. Vous pouvez 
même les questionner ; et 
ce , sur presque tous les 
sujets (ayant rapport avec 
votre enquête, of course). 

Un autre facteur contribue 
au réalisme de ce jeu : les 
effets sonores. Les sons et 
musiques ont été numérisés, 
mais ce n'est pas le plus 
important. Le Manoir de 
Mortevielle dispose d'un 
synthéti- 
seur vocal 
en FRAN- 
ÇAIS. Cer- 
tes parfois 
ù faut faire 
très atten- 
tion pour 
compren- 
dre, mais 
en tout cas, 
bravo. 

Le seul 
reproche 
peut venir 
du mode 
de protec- 
tion qui vous oblige à ren- 
trer un mot du manuel. D'un 
autre côté, cette méthode 
permet de faire des copies 
de sauvegarde. 

Un autre bon point est la 
déconnection logicielle 
automatique du second 
drive. Si Elite pouvait faire 
de même... 

Le Manoir de Mortevielle 
est un must pour Amiga. Ce 
jeu vous transportera dans 
un autre univers. Une 
superbe réalisation qui a 
déjà été récompensée par 
deux Tilt d'or Canal + 
(mérités). Knigi 

Edité par : Lankhor 

^^^^^ Prix :250 F 

■ Larry Trick 



Horrible, je vous dis ! 
Depuis qu'on m'a mis entre 
les mains Giana Sisters, cela 
ne s'arrête plus. Du pur vice 
et je m'y connais. Au départ, 
on trouve ça mignon ; des 
petits dessins sympas, des 
petits monstres toujours 
sympas et on se dit que "la 
chose" sera vite bouclée. 
Que neni ! ! Au fur et à 
mesure que les tableaux 
avancent, la salsa monte, les 
monstres sont un peu moins 
sympas et l'affaire se corse. 



hippie, des éclairs qui vous 
permettront de tirer sur tout 
ce qui bouge, des réveils, 
des bombes, des gouttes et 
une sucette qui vous donne 
une vie grattos, comme ça 
quoi ! De plus, il y a des tas 
de "trucs" qui ne sont pas 
visibles et qui vous permet- 
tront de sauter d'un seul 
coup (une aubaine) plu- 
sieurs tableaux. Cherchez 
bien, il y en a un peu par- 
tout. 

Côté graphisme, ça ne 
sort pas du carton de Léo- 





Dans les horribles et perfi- 
des couloirs de cette sale 
histoire, on trouve de tout : 
des sortes de hamburgers, 
des scorpions, des arai- 
gnées géantes, des yeux 
gluants (beurk !) et en fai- 
sant surface, on trouve les 
mêmes, mais accompagnés 
d'abeilles kamikazes, des 
ressorts fous, ainsi que des 
hiboux à la mine patibulaire. 
Si vous sautez dessus, cela 
fait une sorte de "pueck". 

Il y a des "diams" à 
ramasser qui donnent des 
points (100 diams = 1 vie), 
des sales bêtes à descendre 
(toujours des points), mais 
aussi des pouvoirs que l'on 
acquiert et qui permettent 
de "déblayer le terrain". 
Un disque rouge qui vous 
transforme en une sorte de 



nard, mais c'est bien fait et 
cela suffit. Et la musique... 
géniale, c'est tout. Bref, 
pour moi c'est LE JEU, le 
vrai avec lequel on s'amuse 
comme des bêtes. Si on 
devait décerner le prix du 
jeu le plus sympa de 
l'année, à ne pas hésiter 
Giana Sisters pourrait 
l'emporter largement. 

Bon, assez bavardé, je 
retourne à mon jeu. Ciao ! 

AMIGA/C64/128 

Prix:NC 

J. TORRES 
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HERCULE, SALYER 
lOFTHE DAMNED 

Hercule, le demi-dieu fils 
de Zeus, est aujourd'hui en 
bien mauvaise posture : le 
bougre, ensorcelé par 
Héra, a tué ses enfants, rien 
que ça. Rejette par les siens, 
il est banni de l'Olympe. 
Seule et unique condition à 
son retour parmi les Dieux 
de l'Olympe : exécuter 
douze tâches, douze travaux 
tous plus pénibles les uns 
que les autres. 

Bien sûr, Hercule est le 
Dieu de la Force et sa car- 
rure athlétique est là pour le 
rappeler aux fous qui ose- 
raient lui chercher des noi- 
ses. Mais Zeus son père à 
toutefois jugé bon de lui 
fournir une masse d'arme 
divine, une arme invincible, 
si lourde que lui seul saura 
la manier. 
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Vous l'aurez certainement 
compris, Hercules est un jeu 
de combat à l'épée, 
réponse évidente au hit de 
Palace Software: "Barba- 
rian". Au fur et à mesure 
des combats qui se déroule- 
ront, des "nuages de 
fumée" s'envoleront aléatoi- 
rement dans le ciel. Hercule 
doit alors les attraper : ce 
sont les symboles des onze 
travaux précédents qu'il est 
sensé avoir accomplis ! 



Solution de facilité pour les 
gens de chez Gremlin, dont 
on se serait bien passé. De 
même l'araignée, qui vient 
de temps en temps piquer 
un Travail, est de trop. 

En bas de l'écran, un 
"serpent" : il s'agit de la 
condition physique de notre 
héros. Plus Hercule est en 
bonne forme, plus le ser- 
pent est court et le jeu diffi- 
cile, car les coups portés ne 
sont efficaces que si 
l'ennemi se trouve au- 
dessus du serpent. Des 
coups, Hercule peut en 
asséner quatorze (l'idiot 
dans le fond qui dit douze a 
perdu), suivant que le bou- 
ton de feu soit appuyé ou 
non. On notera parmi les 
plus terribles, le "remue- 
montagne" (coup au dessus 
de la tête), le "fracasseur" 
(coup de boule), ou encore 
le "supplice de Zeus" (rou- 
lade). 

Graphiquement parlant, 
"Hercule", "slayer of the 
Damned" est un jeu absolu- 
ment sans reproche aucun. 
Décors, sprites géants, tout 
est parfait. Musicalement, 
itou : les différentes musi- 
ques, que ce soit pendant le 
chargement ou le jeu, sem- 
blent toutes droit sorties 
d'un péplum des années 
cinquante. C'est toutefois au 
niveau de l'animation que le 
bât blesse un peu : trop de 
détails dans les mouve- 
ments surchargent inutile- 
ment le jeu, rendant souvent 
la scène difficile à appré- 
hender. 



C64/128 
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Eh bien, vous avez tort, 
Franck Neuhaus un jeune 
programmeur allemand 
vient de nous concocter un 
Pac Man nouvelle généra- 
tion, amélioré, plus jeune et 
plus beau que jamais 
Zoom. 

Zoomer est un petit per- 
sonnage rond qui vit dans 
l'univers de Zoomland. 
Dans l'espace étoile, il zigza- 
gue frénétiquement à l'inté- 
rieur d'une grille. Sa mission 
consiste à éclairer les car- 
rés qui composent cette 
grille en parcourant les 
lignes qui en forment le con- 
tour. Chaque carré com- 
plété s'éclaire. Une fois 
toute la grille allumée, vous 
passez au niveau suivant. 
Bien sûr tout cela serait sim- 
ple si Zoomer n'était pas 
poursuivi par une bouche 



pulpeuse qui ne pense qu'à 
le napper et par des igno- 
bles bestioles vertes qui 
effacent les lignes derrière 
son passage . Et ce n 'est 
qu'un début, des trous noirs 
apparaissent soudainement 
pour l'avaler, des objets 
sphériques l'agressent lors 
de folles pour suit es... etc. 
Heureusement Zoomer peut 
se débarrasser de ses 
adversaires en leur lançant 
des bombes. S'il avance très 
rapidement, il dispose de 
plus de pouvoirs magiques 
(bonus) qui l'aideront à 
paralyser ses agresseurs et 
à évoluer à travers les 50 
niveaux de Zoomland. Il est 
possible d'y jouer à deux. 



Amiga 



Vous souvenez-vous d'un 
certain Pac Man, vedette 
incontestée de la première 
génération de logiciels de 
jeux. Cela doit vous sembler 
déjà bien loin et cette sorte 
de jeu totalement périmé. 



■mickey 
■mouse 

Pour le 60 e anniversaire 
de Mickey, voilà que sort 
un logiciel où celui-ci tient 
la vedette. Vous allez vivre 
un véritable conte de fées 
comme sait si bien le faire 
Walt Disney. Disneyland 
est en danger, car la 
baguette magique de Mer- 
lin a été volée par quatre 
sorcières. Ces dernières 
l'ont donnée au Roi des 
Ogres. Celui-ci, après avoir 
jeté un sort, l'a brisée en 
quatre, puis en a donné un 
morceau à chacune des 
sorcières. Il ne reste qu'un 
seul espoir : l'eau magique 
de Merlin. En effet, c'est 
grâce à celle-ci que Mic- 
key pourra combattre les 
monstres des méchantes 
fées. Chacune est enfer- 
mée en haut d'une tour du 
château de Disneyland. 
Mickey doit monter en haut 
de chacune des quatre 
tours pour reconstituer la 
baguette. Au départ, notre 
héros pénètre dans le pre- 
mier donjon. Celui-ci est 
composé de plusieurs éta- 
ges reliées par des échel- 



les. A chaque niveau, plu- 
sieurs monstres l'agres- 
sent. Il se défend grâce à 
l'eau magique et au maillet. 
Quand l'un d'entre eux 
meurt, un bonus apparaît : 
eau magique supplémen- 
taire, clés, champ magique 
de protection, etc. Pour 
réussir à récupérer un mor- 
ceau de baguette, Mickey 
doit condamner toutes les 
portes du donjon. Pour 
cela, il doit d'abord les 
ouvrir et participer à un 
petit jeu d'action. Le pre- 
mier est un labyrinthe où 
l'on s'égare vite, sauf si on 
raisonne logiquement. Le 
second, très simple, con- 
siste à crever des bulles 
avec un maillet. Les deux 
derniers sont des jeux de 
plate-formes et d'échelles. 
Quand il réussit une de ces 
épreuves, une porte est 
condamnée. Plus on 
avance, plus ces épreuves 
deviennent dures. Lorsque 
les quatre morceaux de 
baguette seront réunis, il 
devra combattre le Roi des 
Ogres et le vaincre, ce qui 
brisera le mauvais sort et 
libérera Disneyland. 

C64/128 

Edité par : Gremlin 
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COURRIER 



CHERE 
COMMODORE REVUE, 



C'est avec joie que 

nous vous retrouvons 

après ces vacances 

qui nous l'espérons, 

ont été merveilleuses 

pour vous. De notre 

côté, tout va bien. Les 

gens bronzés et 

joyeux se croisent en 

sifflotant dans les 

couloirs ensoleillés, 

mais se demandent 

tout de même s'ils ne 

seraient pas mieux à 

se faire dorer sur des 

plages de sable fin. 

M'enfin, trêves de 

plaisanteries, et 

passons aux choses 

sérieuses 






'^ 



^c 









Monsieur. L'article paru dans Com- 
modore revue n° 2 sur l'utilisation des 
DATAS n'a pas répondu au problème 
que je me pose. En effet, dans les 
lignes parues, comment expliquer la 
présence de telle ou telle valeur, et 
comment faire pour savoir, le cas 
échéant, où et pourquoi le programme 
plante, dans le cas où il n'existe pas de 
vérificateur. De la même manière, com- 
ment faire pour créer soi-même ce 
genre de programmes, si vous ne nous 
donnez pas plus de renseignements, et 
si nous ne savons pas quelles valeurs 
utiliser. Il serait de bon goût que vous 
expliquiez dans des numéros suivants, 
la marche à suivre et que vous donniez 
des références d'ouvrages clairs et 
concis auxquels il serait possible de se 
fier pour ce genre de programmation. 
De plus, je me permets de vous deman- 
der s'il n'existe pas un petit programme 
tout simple, en Basic, par exemple, qui 
permettrait d'obtenir avec une impri- 
mante MPS 1000, une copie d'écran 
directe (exemple : ressortir un texte 
édité par une série de Prints, ou un 
tableau, voire même autre chose). 
D'avance je vous remercie et souhaite 
une longue vie à Commodore Revue. 
Fras J.P., StLo. 



Comme vous le dites, il n'est pas sim- 
ple de faire un cours complet sur l'utili- 
sation des Datas, qui peuvent être 
employées dans de nombreuses situa- 
tions et de diverses manières. Dans le 
cas où ce genre de programmation sert 
à implanter un programme en langage 
machine, il faut savoir que les valeurs 
utilisées, qui sont en fait des codes com- 
préhensibles par le micro-processeur, 
dépendent de la structure et de la cons- 
titution du programme machine. Dans 
ce cas, chaque nombre représente une 
instruction, de la même manière qu'en 



Basic, un Print représente un ordre 
d'impression. Le fait est que chaque 
valeur n'effectue qu'une minuscule 
opération infime, mais non négligeable. 
Vous comprendrez alors que si une 
erreur même minime se glisse dans la 
suite de nombres, le cours du pro- 
gramme sera totalement bouleversé, 
comme dans le cas d'un programme 
Basic, si vous échangez des instruc- 
tions. Les valeurs utilisées par cette 
forme de programmation sont dictées 
par le jeu d'instruction du micro- 
processeur, en l'occurence le 6510, et 
découlent d'une simple opération 
appelée l'assemblage. Cette manipula- 
tion consiste à transformer des instruc- 
tions simples et représentatives en 
codes relativement complexes, inter- 
prétables par le micro-processeur. 
Pour apprendre ce langage, il faut 
comme vous l'avez suggéré, faire appel 
à des ouvrages spécialisés. Un monu- 
ment en la matière est le livre de Rod- 
nay Zaks intitulé "Programmation en 
assembleur du 6502" édité par Sybex. 
Ce micro-processeur est à peu de 
chose près le même que celui du C64 et 
128 et le livre qui lui est consacré est 
très complet, aussi bien au niveau soft- 
ware qu 'au niveau Hardware . Ce 
genre de littérature pourra vous guider 
dans l'étude de votre machine et vous 
fera mieux comprendre la programma- 
tion en langage machine dont nous ne 
pouvons pas plus parler ici sans dépas- 
ser le cadre de cette rubrique, Nous 
vous conseillons dans tous les cas de 
vous rendre chez votre libraire et de 
feuilleter différents livres spécialisés, 
ce qui vous permettra de choisir la 
documentation qui est la plus appro- 
priée à votre forme de compréhension. 
Pour répondre au deuxième point de 
votre question, la Power Cartrige, que 
tout utilisateur de C64 devrait possé- 
der, contient une commande appelée 



; 



r. 



Hardcopy, qui fait exactement ce que 
vous désirez, c'est à dire une impres- 
sion littérale du contenu de l'écran. 
Dans le cas où vous voulez simplement 
imprimer du texte, il vous est possible 
de revectoriser les sorties sur le canal 
imprimante, ceci à l'aide de l'instruc- 
tion CMD, sans trop d'ennui. Un petit 
programme simple suffira alors à 
accomplir cette tâche. Dans le cas où 
ce genre de problème serait trop com- 
plexe pour vous, écrivez nous et nous 
vous enverrons des logiciels ou des lis- 
tings capables de vous dépanner. En 
espérant que ces explications auront 
été suffisamment claires, nous vous sou- 
haitons bonne programmation. 



COURRIER 



Chère Commodore Revue, voici 
maintenant quatre mois que je suis 
abonné à votre revue et je m'étonne de 
n'avoir par reçu la totalité des cadeaux 
promis lors de cet abonnement. Est-ce 
bien normal ? Je suis à l'heure actuelle 
en possession des disquettes vierges, 
mais j'attends toujours la disquette free- 
ware. Bonne continuation à la revue qui 
ne cesse de s'améliorer. 

Prat Bernard, Etrechy 



Malheureusement, cher ami et 
abonné, vous n'êtes pas le seul dans 
votre cas. Après un temps d'adaptation, 
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dû à l'avalanche imprévisible de tant 
de demandes d'abonnements, il nous a 
fallut prendre des mesures, qui n'ont 
pu être suivies d'effets immédiats en 
raison des vacances. Rassurez- vous 
cependant, l'affaire suit son cours, et 
nous avons voulu vous le prouver en 
vdus faisant parvenir une première par- 
tie des cadeaux dont vous devriez très 
certainement recevoir le solde courant 
septembre. Nous vous demandons, une 
fois de plus de bien vouloir nous excu- 
ser de ce retard- totalement indépen- 
dant de notre volonté. 



A1«X Kalihur 



Possesseur d'un C64/128D depuis 2 mois, cherche 
personnes ayant des utilitaires 164 ou 1 28), échange 
Jane contre Geos 128, ou autre. Pour tous renseigne- 
ments, écrire à : M. Marchand B. ■ 2, impasse des 1 7 
Clés - 10300 Ste-Savine. Réponse assurée 

Cherche débutants sur Amiga 500 pour contacts, 
région sud et autres. Tél. ; 67.21 .47.46. Demander 
Réqis. 



PETITES ANNONCES 

M.M.C. recherche programmes à éditer, ludiques et 
professionnels. Contacter Marc Merzoug, responsa- 
ble logiciels au : 42.56.12.82. 

Avis aux commodoriens isolés : possesseurs d'un 
Commodore 64/128 avec lecteur de disquettes ou 
K7 si vous souhaitez recevoir la carte du club + des 
jeux + des utilitaires + services du club... Envoyez 
un chèque de 250 F à : Tarek Demiati - 9, av. Henri 



Sellier - 9 1 1 30 Ris-Orangis. 
RUBRIQUE : A VENDRE 

Vends lecteur cassette 1531 + logiciels : 150 F. 
Vends aussi Phalsberg français sur disk 70 F Cher- 
che correspondant sur C 64. Ecrire â ; Stéphane Le 
Rouvillois - Le Mas de l'Aygadiero -Quartier des Vmir • 
1 3400 Aubagne. Réponse assurée 



STARTER 



L'INDUSTRIE AU SERVICE DE LA CREATION 



DUPLICATION DISQUETTES 

TOUS FORMATS. 

PACKAGING. 

P.A.O, IMPRESSION LASER. 

CASSETTES AUDIO ET 

INFORMATIQUES. 

KITS DE PROTECTION TOUS 

FORMATS. 

CONCEPTION DE DEMOS 

INTERACTIVES POUR PC ET 

COMPATIBLES. 



107-111 Avenue Georges CLEMENCEAU 

92000 NANTERRE - Tel: 47.25.13.00 
Télécopie: 47.24.39.80 - Télex: 615 708 F 





MODORE 

OFFRE SPECIALE 

COMMODORE REVUE 

TOUS LES MOIS TOUT CONNAITRE 
DE L'ACTUALITE DE VOTRE ORDINATEUR 

10 N ° s 280 F 



IV 



y 



** 



1 SUPERBE RELIURE valeur 80 F 
pour conserver tous vos numéros 

1 CARTE PRIVILEGE CMS valeur 100 F 
donnant droit à des réductions pour 
l'entretien de votre ordinateur. 



RETOURNEZ VITE VOTRE BULLETIN D'ABONNEMENT OFFRE SPECIALE ACCOMPAGNE de votre chèque 
bancaire ou CCP de 280 F à l'ordre de COMMODORE REVUE - 73, rue de Turbigo - 75003 Paris 



OFFRE D'ABONNEMENT A REMPLIR LISIBLEMENT, ANNULANT ET REMPLAÇNT TOUTE AUTRE OFFRE. 
ABONNEMENT POUR 10 NUMEROS, VALABLE UNIQUEMENT EN FRANCE METROPOLITAINE, JUSQU'AU 
30 SEPTEMBRE 1988. 

NOM : PRENOM : 



Sexe DM D F Tél. 



. Date de naissance : 



Code Postal ; _ 
Vous possédez : 



Vous réglez par : 



. Pays : 



1. □ C 64 + Lect. K7 

2. D C 64 + Lect. D7 

3. D Amiga 500 

4. D Amiga 1 000 
□ Chèque bancaire 
Date ■ 



5. D Amiga 2000 

6. □ C 128 

7. D PC 

8. □ Autre 

n Chèque postal 
Signature : 



SAVOIR ET 
MAITRISER... 
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L'AMIGA : une machine formidable... Pour profiter au 
mieux de son environnement spécifique (concep- 
tion hardware, système d'exploitation, langages, 
graphismes, sons...) des bases solides sont indis- 
pensables. Pour les acquérir : la collection AMIGA de 
MICRO APPLICATION. Un ensemble de livres unique 
en France, écrits par les meilleurs spécialistes inter- 
nationaux et traitant chaque domaine important en 
profondeur. 

BIEN DEBUTER. Grâce à cet ouvrage clair etprécis, réussissez 
à coup sûr vos débuts, et découvrez les multiples possibilités de 
votre nouvelle machine. Principaux sujets traités: connexions, 
souris, fenêtres, menus déroulants, disquette, calepin, AMIGA- 
Basic, CLI... Réf. ML 197. 149 F. 400 p. 



EDITIONS 
/MICRO APPLICATION 



TRUCS ET ASTUCES. Profitez des astuces des profes- 
sionnels et des nombreux exemples de programmes en C 
et BASIC. Parmi les multiples sujets traités : graphisme, 
Intuition, fontes, traitement des fichiers en C... Une véri- 
table mine de conseils pour tous les possesseurs 
d'AMIGA ! Réf. ML 188. 199 F. 370 p. Réf. ML 288. 319 Fdvec 
la disquette. 



LE LANGAGE MACHINE. Programmer en langage machine 
n'est plus réservé aux seuls professionnels. Maîtriser les bases 
Oe l'Assembleur 68000 et exploiter le langage machine sur 
AMIGA: mémoire, multi-tâches, AMIGADOS, Intuition, synthéti- 
seur vocal, hardware, sons etgraphismes... De plus, cetouvrage 
vous propose une présentation des principaux assembleurs. 
Réf. ML 198. 199 F. 300 p. 



LE LIVRE DE L'AMIGADOS. Cet ouvrage vous décrit à l'aide 
de nombreux exemples le système d'exploitation de l'AMIGA: 
commandes du CLI. progrommes multi-tâches, fichiers BATCH, 
éditeurs, bibliothèque DOS... Un livre complet indispensable 
pour maîtriser votre AMIGA. Réf. ML 513. 199 F. 290 p. 




A PARAITRE 



LA BIBLE. Tout sur la structure interne de votre AMIGA et le 
DOS : description des circuits, coprocesseurs et interfaces. Lu 
programmation système est également détaillée : utilisation du 
multi-tâches, interruptions, appel des fonctions DOS... LA BIBLE 
est l'ouvrage de référence grâce auquel vous concevrez des 
programmes performants. Réf. ML 512. 299 F. 



LE LIVRE DU GRAPHISME. Exploitez les étonnantes capa- 
cités graphiques de l'AMIGA. Avec de nombreux exem- / 
pies, routines, programmes en BASIC et en C, tous les / 
sujets sont abordés : animation (sprites, bobs), / 
CAO, hardeopies de fenêtres et d'écrans, pro- ^S / / &. 
grammation du Cooper et du Blitter et I 
description complète du système gra> 
phique. Réf. ML 515. 299 F. Réf. ML 
615. 419 F le livre avec la dis- S 
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RIEXNEWUS 
BARRE LA ROUTE 
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HCÏÏOHDEMCHlMlSOVSEmOSM! 

Vous bataillez votre chemin à travers le globe 

en affrontant la force fabuleuse de 10 terribles 

chefs de file du combat au corps à corps. 

"UN CLASSIQUE DE SINCLAIR" 

"Un jeu de combat très impressionnant 

qui bat très facilement Renegade. Allez 

casser quelqu'un." Sinclair User 

"D est rapide, joli et très dur". 

Your Sinclair 

CBM 64/128 Cassette/Disque 

Spectruzn 48/128 Cassette, + 3 Disque 

Amstrad Cassette/Disque 

Atari ST Disque Amiga Disque 



CAPCOMl 




